


'RADIANTSILVE RGUN 


EE a 1 d 


Crkt 
: A, 
az k 


das CRIDtatroTe 
4 aMeLks to Fan Ea 


a Pa pao 


fine te E 


IMAGEN SIDE. VIRTUA FIGHTER 31 


Es ra 


Vl; Mais 8 Deo E PARA Di | 
, LEGACY. OF Ai 2 


a 


Z, CASTLEVANIA Gi Ao | 


r 


pe Mar rela 


is a E A me SR PE 
















=maé EE NEZoÃ É 


É nd dia A 
Cobalto! 
ph A 


RLL ES 












EE 
E 


pp; 
A 

] 

| 





ra M + 


[ ppa cal 
: moda ad + mo ER f 
, Er Eae” in ED Rs] 





MW o = 4 
aa | 
E - Chegou a hora de. chutar TE traseiros! 


i 
4 


Re Duke Nukem para Mega Drive, 
a RAE produzido. pela Tec Toy. 
uns o E Detone 0s alienígenas! 


Er 





ê Selvagem! Animal! Diferente de todos os inimigos que você 
“ljá enfrentou Dos r mesmos criadores de Sonic e NIGHTS. 
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E dado o início da temporada de fim de ano. nuação 
E o mercado de games começa 
a Se aquecer como nunca. A 
Sega finalmente mostra que está 
jogando para vencer e apresen- 
ta seu Sega Dreamcast, com uma | 
quantidade bastante grande de | 
títulos anunciados, na edição de 
outubro da Tokyo Game Show, 
uma das maiores feiras de ga- 
mes de todo o Japão, que você 
confere, com os vários desta- | 
ques e promessas em nossa se- 
ção Especial do Game News. 

E as vésperas deste Natal 
prometem com grandes lança- 
mentos. Depois de três anos de 
espera, finalmente um dos me- isso sem contar a tonelad 
lhores adventures / simulação de golpes e combos de Th 
de espionagem de todos os tempos mosira que a King of Fighters '98 e os milhares de tiros e litro 
Konami também tem cartas na manga. Metal Gear de sangue de 
Solid, saudoso sucesso do Nintendinho e do MSX, Shogo e seus 
ressuscita de suas cinzas com força total, já sen- Mechas no PC. 
do considerado, caso FFVIII não seja lançado até Conta- 
dezembro, o melhor game de 1998. gem regressi- 

Enquanto as novidades da TGS não chegam va para o final 
em nossas praias, trouxemos mais uma vez os des- do ano... 
taques do momento. Para Sa- | e 


| poa em Radiant Tra de 
taque da Treasure e um dc 
melhores games do naipe pa 
o 32-bit da Sega. 

O N64 vem com muita veloc 
dade acompanhado de Nasc: 
99, GT 64 Championship Edi 
on e Cruis'n World, além de o: 
| tros. 

Para PS, fora MGS, apresei 
tamos o super Side Story, Th 
King of Fighters: Kyo; muit 
aventura em Spyro the Dragol 
o final do segundo dia de Par: 
E site Eve e o final das explics 
E ções de Xenogears. 



















| . | dedo ss IDT OI ADA, 
turn, as coletâneas Capcom | ENTENDA OS Nossos 
Generations vol. 1 e 2, a conti- | METADAO DE AVAIIAPÃA 

| tai É Es! LAY PE A its MES AÇÃO 
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a | | É com este novo sistema que avalia- E Tri o nm 
|| mos os jogos publicados na Gamers. 
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ERRAMOS 
|| Muitas pessoas pegaram muitos Balrogs 
|| em Street Fighter Alpha 3 para o arcade. 
| Demos mancada na página 16 da edição | | 
|| passada, seção Pró-Dicas. Para pegar Juni | | 


Aqui nós informamos o sistema, a na- HE 

'cionalidade, o nome do game, a Ip 

softhouse produtora do jogo, a memó- | 
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), |) 





|| ou Juh, você não deve segurar Start, mas | o gênero (RPG, corrida, luta, etc.) e o | 
| | apenas pressioná-lo. Senão só dá Balrog || | número de jogadores. Logo abaixo vêm 
É | 
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mesmo. Na mesma seção (Pró-Dicas) a || as notas de cada categoria (Gráfico, 
dica para invencibilidade de Batman & | som, Jogabilidade, Originalidade e Di- | 
| 
| 
mos a correta (vai ter de quebrar o galho ||| seguida são citados os Prós e os Con- |. 
com os códigos de GameShark por en- | tras do game. Por fim vem a Classifica- | 
| quanto). Também faltou mencionar, no ||| ção Final do game, que é uma média | 
; 1 
| entre as 5 cotações (com ênfase em di- | 
Playstation, que para fazer os Finish Mo- || versão). Confira a tabela de notas asia | 
| ves simplificados basta aperta V+[1]. Já | | 
| nos golpes de The King of Fighters '98, | 
| 





as características dos jogos. 


| 

1 

| Robin não funciona e ainda não descola- | versão), que variam de 0.1 a 5.0. Em 
Master Cheat Menu de MK4 do | 

| pág. 60,0 Rising Tackle de Terry Bogard 0.1-0.7=Péssimo 3.0-3.7=Bom 









| 
|| (RB2) é feito com ()NV/4 + A/C, e não | | 0.8- 1.4 = Ruim 3.8 - 4.4 = Ótimo 
| SN + A/C (mude o comando também ||| | 1.3-2.2= Fraco 4.9 - 5.0 = Excelente 
| | || 2 dE 2.9= Media 
E o a escasso 














Todo ano no, em 
Japão várias feiras de MEase. | 
eletrônicos são reali- [RkSi 
zadas. Todavia, ne-l 
nhuma delas mobiliza E 
tanto o mundo dos ga- EM 
mes ao longo do ano| 
como a Tokyo Game 
Show. Realizada em 
duas edições anuais, 
a Ts reune todas as É ip data e 
grandes empresas do ramo (com exceção da Nintóndo que possui sua 
própria feira de gamtendo Space Worla), quebrando recordes de público 
a cada edição. Apenas para se ter uma idéia da grandiosidade do evento, 
entre os dias nove e dez de outubro, a 1GS recebeu mais de GENTO E 
CINQUENTA E SEIS MIL pessoas, sendo SETENTA E NOVE MIL só no 
primeiro dos dois dias (onde somente os convidados e pessoas do 
ramo poderiam entrar)! Isso quebra o recorde da última Tokyo Game 
Show, realizada em março deste ano. 

Ao contrário do ocorrido meses atrás, muitas das promessas 
para a Eis se é realizaram. Como previsto, a Namco trouxe seu “revolu- 

pesa mm cionário Ridge Racer Type 4, 

E enquanto a Square irouxe mais 
e mais imagens, sequências em 
e | E CG e quinquilharias que deixaram 

Se : ER a todos babando. A Capcom 
as caga Em apresentou principalmente seus 
its “planos para o novíssimo 128-bit 
(da Sega, o Dreamcast, da mes- 
| ma forma que a Namco e aSNK, 
| “que também trouxe seu incrível 
Neo Geo Pocket (que você ficou conhecendo na última edição da Ga- 
mers) jogável e com vários títulos. 

Claro que, como em todo evento, existem as decepções. Desta 
vez a bomba explodiu nas mãos da Enix que, para desespero geral de 
todos os fãs de Dragon Quest, divulgou somente um vídeo de cerca de 

; = dois minutos mostrando as ce- TRE 


JEdta 






| Mas nem por [550 à feira per-!- 
É deu seu brilho. Em especial com: ms ema 
o colossal (e alaranjado) estan-k 
É de da Sega, onde foram colo-| 
icados à disposição do público Nr 
io mais poderoso console da|' 
atualidade. Sem contar todo o! | 
'marketing feito em cima da] E 
'nome “Dreamcast”. eis 
ER Além das empresas e de tudo. do 
* o E mais relacionado ao universo in- | sessas 
É findável dos jogos de video-[ 
“ game, houveram também sho- 
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A Ségio edição do ano da T6S anuncia os maiores pesos prúsiiiddisa para o (+) 
Natal e início de 99 






Za ' Sega of Japan, e Bernand Stolar, presidente da Sega of America, a 


] seus projetos para futuros títulos da Sega; e muitos outros. O próprio | 
“58 público fazia parte do show, se constituindo de centenas de Cosplayers | 


M se destacaram nesta edição da Tokyo Game Show, além dos lançamen- 





































































ws com astros famosos e persoriagens de jogos, palestras de importan- 
tes celebridades, como o pronunciamento de Soichiro Irimajiri, lider da 


respeito do lançamento do Sega Dreamcast pelo mundo; Yuji Naka e 
(pessoas que se vestem como seus personagens favoritos... Ou quase | 
isso). Assim, não era difícil se trombar com um Nash ou um Squall 
Leonhart! 


De qualquer forma, vejamos quais foram as empresas que mais 


tos previstos para o Natal e Início de 99, 





É impossível não 
“jnotar o empenho da 
wiSega nesta TGS, ou] 








“TE empresa em dartodas 
las suas cartas agora. 
Aquela que sempre 
'ocupou a segunda po- À 
| É É sição no mercado japo- 
nês s agora mostras suas garras, ganhando c o título de empresa que mais 
se destacou durante a TGS, às vésperas do natal de 98 (um período 
MUITO importante para os negócios, diga-se de passagem). Se os japo- 
neses tinham algum ressentimento contra a Sega, então estes foram 
apagados e esquecidos por completo. E 

O Investimento no marketing começava antes mesmo de entrar 
no local, mais exatamente na estação de trem próxima, onde o pessoal 
da Sega (vestindo-se de laranja) distribuia bolsas com produtos e infor- 
mativos sobre o revolucionário Sega Dreamcast. Dessa forma, era mui- 
to clifícil se encontrar alguém sem algo relacionado ao console. 

Em seu grande estande (laranja), havia à disposição do público, 
além da apresentação do visual mais recente da máquina (que você 
confere na seção Rapidinhas), com suas alterações e melhoras, vários 
locais onde podia-se ter uma prévia do que será o 128-bit da Sega. 
Demos jogáveis das versões provisórias de Sonic Adventures (que, | 
apesar de todas as maravilhas presentes, como transparência, mais de 
um milhão de polígonos na tela, etc e etc, rodava a somente 30fps...) 
onde você podia selecionar qualquer um dos seis personagens (Sonic, 
Tails, Emmy, Big, Knuckles e E-102), cada um com uma fase teste; 
demos do pro a de acesso à Internet vi via Ali do console, coma 


































































| problema era que você tinha 
exatos quinze minutos para 
Mjogar ou explorar os menus... 
: Entre Os negocinhos que 
E | eram vendidos sobre FFMVIII, 

Restava um seleto menu de 
litens de desejo de qualquer 





pré-estréia do site dricas.com, próprio | Buss 
para os usuários, com informações e, | 
futuramente, opções para jogos em rede 
o pay-per-play (você paga para jogar al- 
E gum lançamento ou versão demo, como | a 
nas atuais TVs por assinatura); vídeos | E Ra É 
'Sega Rally 2 Championship e um demo | ER 
| jogável de Virtua Fighter 3Team Batile, |. | i iã de Final Fantasy, Indo des- 
E que ainda precisam de algumas altera- E : MRE de camisetas, cards e pos- 
ções para se tornarem perfeitas; os joysticks incrivelmente anatômicos ters até isqueiros com a insígnia ido Gárdem e uma base com a Gunblade 
(apesar da aparência) e os periféricos como teclados e controles tipo (por cerca de 120 dólares) e uma réplica fiel do colar usado por Squall 
volante; Os novos CDs capazes de armazenar To Loonhart. 
um Gigabyte de memória (em comparação aos À ee Outro destaque vai para Ehrgeiz, game de luta da Square com 
650 Megabyte dos CDs), chamados de GD; Ea E q personagens famosos comoVincent, Tifa e Sephiroth (vide mais adiante 
lojinhas onde se podia comprar camisetas e O É 
outros trocentos produtos com o nome Dream- |R 
cast; e muitas outras atrações. Uma das pecu- 
liaridades foi a quantidade de pessoal em um Ea 
único estande: quase cinquenta homens e mu- Bl 
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“| cobo Mysterious Dungeon 2 e Chocobo Race, os dois jogos do mas- 
] cote da softlhouse. Saga Frontier Il (que você confere também mais 
AM Tale 8 O game em FMYV e com atores reais, Another Mind, tiveram 
seu espaço no imenso estande. 





lheres ivpaNGOs de laranja... Blargh) da Sega prontos a atender os visi- Apenas para variar, este foi um dos mais visitados estandes. E a 
tantes. empresa sabia disso, não decepcionando seus consumidores. 
| peneira | Ao final da tarde de sexta-feira, Bemie == 
úcicas crio 'Stolar (presidente da Sega of America) e CLAPLOM 
Pisco rm | 'Soichiro Irimajiri (dono da empresa) estive- REA dê pao a em g 
Gm AR der uso | ram lado a lado respondendo dúvidas e fa- | ro p a 
Ore RAM ram imvosmemenios | ZOndo UM pronunciamento quarto ao lan- Com foia conversão para Playstation de Stre- EE 
e A [gamento do console e seus programas de et Fighter Zero 3. Simplesmente a mais cota- 8 


da para melhor conversão de games 2D da 
fio inda para PS. Duránia aTGS estavam dis-| 


i 'vendas, marketing e promoções em geral. 
Assim, ficara estipulado que de 20 de outubro até 15 de novembro seria 
o tempo de encomendas do console. Após este periodo, somente nos | 
pontos de venda e lojas de departamentos (e coisas do gênero). Quanto EM 
às promoções, foi anunciado que uma delas consiste em acessar 0 site Es 
dricas.com até o período de 20 de janeiro, período em que o sistema será 
gratuito. A Sega mandará mensagens aleatórias para os usuários, sendo 
algumas delas premiadas. Caso a sua seja premiada, você tera algumas 
horas para reclamar seu prêmio (que vai desde jogos até periféricos do | 
console). Uma forma interessante de instigar o uso do sistema. 

Por estes e outros motivos, a TGS serviu para elevar novamente 
a reputação da Sega diante de seus consumidores. 


e - pe 


poníveis todos os E 
vinte- E - cinco] : 
personagens, : 
“além dos três secretos (Bison , Bálrog, Juni 
e Juli). Mas, o mais intrigante, eram as cinco 
silhuetas não selecionáveis dos persona- 
“gens que serão adicionados & a Esta versão 
| E (entre elas, três delas PEER E 
bastante semelhantes a Dee Jay, Fei Longe EHawk). És 
Claro, haviam algumas diferenças (os sprites dos ERES : É 
impactos, por exemplo, foram substituídos por pol igonos) e » alguns pon- 
EEE EE tos que foram perdidos em definitivo (os frames do personagem cami- 
| nhando para frente são os mesmos dele andando para trás), mas ainda 
Wap assim este poderá ser considerado a melhor con- 
É | versão da Capcom para o console. E, acompanhan- 
E do o sucesso, a empresá anuncia que Street Fi- 
»ghter Zero 3 será compatível com o Pocket Stati- À 








A Square não fez nenhum | a 
super anunciamento nesta 4 
E TGS. Ela somente trouxe | j | 


"3 |seus já divulgados títulos... E 1 WERE On, o PDA do Playstation. 
RN RR MS com novidades im- BL sam SBB No mais, a softhouse apresentou seus cinco 
ra pressionantes. O destaque, CapeomiE Genéritioss, as versões para PC de Bio Hazard 2 e Rock- 


| como não poderia deixar de man X4, e um demo de Magical Tetris Challenge Featuring Mickey 
ser, foi o tão esperado game Mouse para N64. 


do milênio (que bem poderia ser um futuro título do dia do milênio... 
Humtf), Final Fantasy VII. Em um telão, um trailler EERRRRREE —===smas 
de pouco mais de dois minutos era exibido, man- ERR 
tendo a TODOS alí atônitos e boquiabertos. A É E 
sequência incluia trechos da apresentação, en- EB 
tre elas a batalha Squall vs. Seifer, a apresenta- [arrashai 
ção de duas personagens inédias: a vilã Idea e a MRI] 
instrutora da Garden de Dole, “Kistis Tulip”; e lÊ 
um emocionado encontro entre Rinoa e Squall. O RR 
FTA cavola vídeo termina quando os EE 
dois estão prestes a se if 
abraçar, mas ainda assim [RR 
“Amostra o talento do pesso- Pal ira alterações; lares para Samurai Spirits para Neo Geo Pocket, 
* lalda Square. Havia também pontos onde se Soda também em versão SD rouper Deformed): TKor9s pao Neo Geo CD, 
jogar uma versão mais avançada de FFVIllque a que sai“antes do final do ano”, e a divulgação [7 ia EE 
“|presente no CD demo de BF Musashiden, onde já da produção de uma versão de TKOF para | jk E me a faia E 
| estão presentes os menus e outros membros da Sega Dreamcast com várias inovações e “coi- | gm: a 
Guardian Force. Um dos pontos Interessantes era sinhas” extras (algo a la Real Bout Domina-| | Pre 
'a opção Junction, que aparentemente permite ao ted Mind no Playstation). De resto, apenas | “BM 
= usuário combinar armas e armaduras ao GF para várias máquinas de TKOF98 para jogar de | ui 
num que estes sejam usados de forma diferente. O maior graça... 
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Pouca coisa realmente foi mostrada no 
estande da SNK. A estrela da empresa foi o 
Neo Geo Pocket, com seus vários lançamen- 
tos e, em especial, The King of Fighters Ri 
que impressionou a todos por sua qualidade 
Bê em um n console portátil lge iris em 
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Elemental Gimmick Gear 


Hudson 
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Previsto para início de 99 
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E mais um título da Hudson é aunciado para Sega Dreamcast, desta vez 
== inovando em termos de jogabilidade e gráficos. Este RPG 





E vi |/ Adventure se passa na cidade de Fogna, onde a socie- n e A O = r 
É dade começa a se reerguer após um desastre em à nível tASSISE encic a Iê cnica 
! mundial. Em uma das ruínas, é en-EMAEE 
contrado um estranho artefato de| EE : a Acessórios 
É forma oval, um mech (Gear, Want-| RP pm 
as Zer, Mobile Suit ou como prefira cha-|HE Compra 
E Rm mar) conhecido somente pela insig- HE 
MAGO o primeiro Elemental Gimmick Gear. Dentro dele, ER. Venda 
um homem adormecido. Cem anos depois, a humanidade L | RS A 
finalmente encontra-se no seu auge. Com moldes no primeiro EGG, foram EDS + OMDONentes 
centenas de outros, que auxiliaram grandemente na reconstrução do novo mun- E a Sa g 
SERRAS do. Tais mechs se tornaram comuns, sendo usados para INdaCciónais é 
| construção civil, escavações, recreação em arenas e, e 
É claro, propósitos militares. Mas é então que o homem DOFLddoS 
E adormecido a mais de mil anos desperta, trazendo con- E 
“É sigo tentáculos que afundam a cidade de Fogna. A som- 
E bra de um negro futuro se aproxima. Você é um habitante : is 
É iai Transcodificações 
LA | Destravamentos 
2D e com cenários iiados à mão. Todavia, nos chefes a! Ea Pio did Consertos 
capacidade poligonal do console entra em ação, passando! paEs | 
para | batalhas em 3D. Uma ótima e inovadora iniciativa se Bat | Cabos 





| Hudson. Reasta-nos esperar pelo resultado. po PRN ES VA 11 
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Atendemos todo Brasil via 
SEDEX 
Inclusive para consertos 
Aceitamos CREDICARD e 
Dimers 





Destaque da TES. No ano de 3067, em uma longin-p= 
| qua galáxia, um planeta entra em um período de incessantes 
| guerras civis, que o levam à decadência. Tropas da EUF (Far-| 
th Union Force) são mandadas para lá para reestabelecer a & 
paz. A missão tem sucesso, mas a paz é a curto prazo. Uma ER 
das facções em guerra consegue, através de uma escava-l 
Fim à procura de letais armas da antiga civilização, um terri-M gi 
ES vel arsenal bélico. Entre elas, um armamento dá é púdei 
imensurável, que poderia levar à vitória instantânea. A H| e Sa nu cn o O a 
EUF falha em impedir o uso desta, o que causa a comple- | MIGRAR 
ta extinção de uma parte da população do planeta. Mas a 
vitória tem suas conseglências. O Uso da arma causa um 
distúrbio colossal no planeta, de tal forma que este come- 
ça a entrar num processo conhecido como O Grande Ca- À FE re e Ea 
E taciisma, onde a grande massa de terra começa a se Comércio e Assistência 
sa Gama membro da EUF você deve impedir que a vida seja extinta no | Técnica Ltda. 
planeta. Com a capacidade gráfica do Dreamcast, o primeiro título Hesemabino | Ri E 
de Rua Santa Efigênia, 295 


pela Sega of America promete vastidões de monta-m Es 
nhas, canyons e florestas para sobrevoar, com um! 1º Andar - Conj 114/1115 
CEP 01207-000 


nível de detalhes e realidade inconcebível, o que, 
Sao Paulo - SP 











segundo os produtores, envolverá o jogador física, | 
mental ê psicológicamente. Para completar, ao lado & SM 


do grupo da Netter Digital Entertainment Inc, mais Eur 
conhecida por seus prêmios com a série Babylon 5] ; 


= 
«JgUê 
Pilotos a postos para este lançamento! Lt AA 
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Previsto para janeiro de 99 no Japãof/ 
A Climax, faro por suas criações como Land e Lady Stalker, por 
ter auxiliado na série Shining (desde Shining in the Darkness) e por vários 
outros sucessos, anuncia seu primeiro titulo para Sega Dreamcast. Climax 
Landers não é apenas um adventure como Land / Lady Stalker, onde você 
deve explorar catacumbas escuras, vastidões de florestas verde ou caste- 
los exuberantes e arranhacéus intermináveis (todos gerados automatica- 
mente ao se iniciar um novo game; traduzindo, é como encontrar um novo 
Dungeon cada vez que se joga), mas também um RPG com sistema de 
batalha baseado em tumos (Front Mission e outros), adotando o sistema de 
níveis de experiência, com status ou atributos se alterando e técnicas sendo 
ganhas através deste recurso. E claro, tratando-se da autora de pérolas 
como Shining Force, não podia-se esperar menos do enredo. Em um mundo 
criado de retalhos de outras eras & épocas, em que areas medievais convi- 
víam com zona de intensa urbanização e profundo atraso tecnológico (algo 
como em Yrth, o mundo de Gurps. mas com diferenças mais marcantes), os 
habitantes começam a se questionar sobre algo que antes jamais fora per- 
guntado ou explicado. “Quem criou este mundo? Como fez isso? E o mais 
importante: por quê?”. E, num mundo regido pelos sonhos e esperanças 
daqueles que ali vivem, esta dúvida desencadeou uma reação inimaginável. 
As ditas “áreas” em si começaram a agir umas sobre as outras, reformando- 
as ou mesmo engolindo-as por completo. E, com a reforma, tudo ali é apaga- 
do para que o novo seja constituído. Em outras palavras, o caos e o medo de 
sua realidade ser apagada imperava no coração das pesso- 
as, tornando-as imunes a perigos externos. Nisso, surge um “Ya. 
aventureiro que ama, acima de tudo, sua liberdade e espírito “8, 
explorador. Seu nome resume suas técnicas de batalha: Sword. Mm 
Um jovem elfo, descendente da Família da Escuridão, que é acla- HS 
mado como O Salvador por um importante ancião. Em suas mãos, (; 
a chave para a porta que esconde as respostas para as dúvidas 
deste mundo... Mas Sword não está sozinho. Junto a ele, alguns 4 4 
dos maiores heróis dos games da Climax. Ayfe, o valoroso ladrão a 
de 91 anos (juventude para os elfos) que desvendara os mistérios de 
Landstalker; Lady, a maior praticante de artes marciais do mundo, estrela de 
Ladystalker; Marlin, a grande aprendiz de mago que participara de Shining in 
the Darkness: Rao, um feroz mestre de armas; Marion, uma misteriosa per- 
negam mecânica jose criadores são desconhecidos, mas há rumores de 
m| serem os próprios “criadores do mundo”; e 
E “| Yogurt, a toupeira da primeira versão de 
“| Shining Force. Muito provavelmente você 
“» |poderá selecionar um deles (exceto Yogurt) 
=. |para esta aventura em busca da verdade. 

“Como a maioria dos games de Dreamcast, 


EA a á 


Jal soros gráficos são soberbos, com vários óti- 
] 4 E “ 


“EM Ja. “mos efeitos, como transparência e som- 
Ra dba 
poi e E 





















ibreamento, além da animação a 60fps. E 
a a sendo este um dos primeiros títulos para 


14 1 REVISTA GAMERS 























































% 


ro 


a K - 1 
va 
no E a 
[ey a E MR ia E 7- 088 
yo cepa F 
e = et ri! | A : 
i ndo ny a 
1 ET = TR 
Dindi 4 TR 

x , Estr: 
, 








= = a e - | 
] F E E T | 
: ] ] 
la 
DS SÓ ii A 


DE A RA a mm Í 
| 
ES 


To À 
À a er 
ES Rá ds fes Ni fo A [= 


| Blue Stingers 
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“Adventure - N/A e 
Previsto para 3 de dezembro de 98 no Japão 


A Climax anuncia mais um título para Sega Dreamcast. Mas desta vez 


sem a loucura de Runabout ou o lado RPGístico de Shining in the Darkness. A E 


softhouse aposta agora em um ambicioso projeto, batizado somente de Blue 


Stingers. Com elementos consagrados em Resident Evil e outros do gênero, ea | 


incrível capacidade gráfica da máquina do milênio, BS promete ser um dos con- 
correntes com o Survival Horror da Capcom para melhor adventure de terror, 


onde está incluso o brilhante enredo, cortesia de Pete Von Sholley, um dos respon- [Ea 
sáveis pelo roteiro dos filmes “O Máscara”, “Marte Ataca!" e muitos outros. Na E 


virada do século, um grande terremoto se inicia, tendo como epicentro o México. 
Os mais antigos diziam que aquele era um mau presságio, mas ninguém deu 
ouvidos. Os sobreviventes do desastre começavam a reconstruir suas vidas, 
quando imagens de satélite identificam algo inesperado: o misterioso aparecimen- 
to de uma ilha razoavelmente grande, próxima à península de Yucatan, sendo 
chamada de Dinossaur Land. No ano de 2001, Estados Unidos e México unem 
esforços e mandam o primeiro grupo de pesquisadores. Os resultados de suas 


investigações nunca foram revelados ao público. Um ano depois, o segundo a 


grupo expedicionário foi mandado, desta vez com o intuito de transformar a ilha | 


em um avançado centro de pesquisas secreto. Com a baixa divulgação da histó- 
ria, auxiliada pela especialidade do governo americano em esconder fatos, o 
público em geral logo esqueceu o fato. Dezessete anos depois, as comunicações 


com o continente são perdidas por meses. Assim. o governo decide mandar 


alguns membros da ESER (Especial Sea Rescue) para averiguar o acontecido na | 


ilha. Neste grupo estão presentes dois brilhantes jovens. Um deles é você, Elliot G. 
Ballad, do time €730 - Classe B, um homem de 28 anos, amante de seu trabalho 


e do ato de ajudar pessoas em perigo. Ele simplesmente nasceu para fazer parte | 


de um time de resgate e ser um herói. A outra, Janine King, 24 anos e parte da elite | 


da ESER (Classe S), atual membro da Kimura Security Guards da Dinossaur saal 


Island, especialista em computadores formada pela Massachusetts Institute of 


Technology (MIT). Na ilha, ambos se deparam com a estranha entidade de pura | 
energia conhecida por Nefílin, alêm de grotescas criaturas que tomaram conta da | 
cidadela ali construída. Um dos fatos mais interessantes é a possibilidade de se 


explorar QUALQUER construção. Você pode entrar em qualquer sala, casa ou 
passagem para averiguar. Nenhum cômodo é igual ao outro, o que dá a incrível 


impressão de realismo. Os gráficos são tão bem trabalhados que o nível de 


detalhes deixaria qualquer um de queixo caído. E isso não só nos cenários, mas 
também nos personagens. Os olhos de Elliot, por exemplo, se abrem ou fecham 
de acordo com a luminosidade do local. O efeito dos disparos das armas (aliás, 
bastante abundantes e variadas, indo desde metralhadoras até sabres de luz) e 


do próprio brilho de Nefflin são inéditos. Os monstros e sua movimentação, obra [RMB ga 
de Robert Short (ganhador dos prêmios de melhores efeitos especiais de “Os a 


fantasmas se Divertem”), são imensamente realistas. E, sendo a câmera semi- 
fixa (você não a controla), a movimentação da mesma adiciona todo o clima de 
uma produção cinematográfica hollywoodiana de suspense. Simplesmente imper- 
divel. Resident Evil que se cuide! 
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| Dreamcast. Existirão três indicadores natela. | 
| A primeira delas é a energia de Godzilla e a 
a está relacion ada com a porcenta- 


nm | Iser atingida e varia de acordo ori a cidade 


“(há rumores de que, ao se atingir toi. | 


Laio RES RES] você recebe uma 
surp faca, Estando diretamente ligada à tercei-. 
ra barra, a de tempo. Para causar a destruição 
desejada, você poderá tanto usar sua cauda EM 

| para “varrer” o caminho, a baforada atômica [5 

| (com destaque para os efeitos de luz nas pla- E, ” 
cas s das costas de Zilla) ou mesmo atropelando js" * 


j prédios com seu imenso corpo fo Gis pode se 


judicar sua barra de energia). Isso passando, 
literalmente, por Tokyo, Yokohama, Nagoya, 
Osaka e Fukuoka, cada uma correspondendo 
a um estágio fielmente reproduzido. Mas não 
pense que a população ficará somente assistin- 
| ES do tudo de camarote. Você terá de enfrentar or- 
danizações como a G-Countermeassure, a G-Sumpmite a mais pode- 
rosa de todas, a G-Force (não os caras com asas e capacetes!), 
sustentada pelas Nações Unidas, possuidora de um grande arsenal 
como o jato Super X II, com canhões congelantes (resfriam algo até - 
200 graus!) e balas de Cadium, capazes de neutralizar a atlagao de 
| um reator atômico. Foi anunciado também um!| e 
| modo multiplayer, a la Vs. Mode, com persona- 
| gens como Mecha Godzilla ou Minira (o filhote E 
“dele, lembra?) se degladiando sobre as cidades. = 
Com o lançamento bastante próximo, resta-nos | E 
apenas esperar pelo resultado, | 
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Previsto para fevereiro de 99 


| Para balancear um pouco o clima de | 


lação e violência dos primeiros games 

“do Dreamcast, a Red (Sakura Taisen), 

ui Hudson (Tengai Makyo) e a Sega unem 

esforços para a criação de um game 

É diferente dos demais. Encarnando um 

E jovem do segundo ano do ensino mé- 

| dio (um jeito mais AREA de ACRE, 

Adap Bm segundo cole- [IEEE E 
REIS você embarca em uma viagem até a ci- ERRME 

dade de Sapporo, em férias. Durante o percur- O 

so, Ncçe encontrará oito garotas, sendo seuk 


ser as AEE NADA ALÉM DISSO, [o MENTE PO-| a 

ego ET] LUÍDA!) enquanto E 
4 'passa por várias cidades no aninhos para 
| o dito destino. Suas ações, falas e deci- 
pr sões para com cada uma determinam seu 


ombar. dar tiros, espadadas ou qualquer outra coisa do cligdss 
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| com doze personagens (na feira somente al-| 


| guns deles com grades, como em pagina Es 







dem 


se or United by Fate Pa Uma óimia E | 
o SM da para aqueles que se cansaram de | 
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Grandia 2 
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RPG - N/A 


p revisão de lançamento 

musa, A Game Arts Eibám participou da 
ÍTGS. Todavia, seu modesto estande trazia 
" somente um game. Seu nome: Grandia 2. A 
“| sequência do grande hit o id ainda está 
Fu em fase de de- pressure = 

ts senvolvi mento & 

bastante inicial, 


Imeiariibeidadel E EB 2 
E da câmera. As primeiras cenas de batalha, 
à apesar de ainda um tanto simples para os 
padrões do console, apresetiaa uma epa 
dade de polígonos = - 
Eron SR bastante grande! 
para a construção de parsonaçens [i ir E 


'Storyline nada foi dito, mas pda se esperar | 
| É por algo “Grandioso” (que trocadilho infame...). 
JA qualquer momento mais informações sobre 
este que (se não demorar quatro anos...) pro- 
mete ser um dos melhores games de 99. 
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O mais anunciado game do Sega Dre- === 
amcast começa a ganhar consistência. Duran- js 
te aTGS, uma versão jogável de VF3 tb (cor-l 
respondente à versão homônima dos arcades) À 
estava à Sisposção do público. Rodando a & 
get e em alta r reso- ER 





Imostrava, com cerca de 80% completa (por 
EE isso mesmo com alguns pequenos defeitos 
semi de sombreamento e algumas quebras de polí- 
pra Bj gono), peame sto como a alia havia des- 


perita EEE Esso E e fiada mais. Contando É 


guns estavam disponíveis), treze estágios (al- 





| ção de times com até três componentes), a MARMEERES as | 

versão Dreambas! contará também com alguns novos combos, ns 
a (o que tornará o game mais balanceado) e a op- 

'ção de se realizar um ic ao onde) piegas 


EE to ME ah 


para 0 ande lançamento do console, VF3tb já Gp srreo 


promete ser um dos mais procurados títulos 
da máquina. 
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Sonic Adventures 
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Apesar de odará somente S0fps FERE sas 
durante a TGS, Sonic Adventures, es-E 
tando cerca de 90% completo, simples- MB 
mente pode ser considerado o game com 
los gráficos mais impressionantes até | .y.d 
hoje vistos em video game. Nível de de- 
Etalhes, efeitos e tudo mais tornam este a! 
Hobra prima definitiva do Sonic Team. Du-! Eq pb 
E rante o evento era possível se selecionar qualquer um dos seis perso- 
nagens, mas cada um com uma única e diferente fase teste. No estágio 
da Tails, por exemplo, você deveria vencer Sonic em uma corrida de 
Snowboard montanha abaixo enquanto uma avalanche de proporções | 
colossais ocorre. Enquanto a neve vai engolindo tudo em seu caminho, 
= ºs estilhaços das casas voam na direção 
"am da tela, enquanto flocos brancos caem sem 
Ps parar. Na Speed Highway Zone, área de tes- 
MR a É te de Sonic, a liberdade de ação é incrível e 
sm pes : “4 a ação intensa, sem os grandes descampa- 
Pac ai 3 dos sem absolutamente nada, presente nas 


peerrrrro 
ESET 


= o riimo Fenéigo Além disso, foram doulgadas novas informações 
sobre o sistema de Inteligência Artificial do game. batizado, como em 
NIGHTS, de A-Life System. Dependendo de p-==——— - 
'como você trata as Chaos Creatures (que mais la 

se parecem com gotas de água com pernas e fai 

asas), elas reagirão de forma diferente (con-| poor E 

versando e dando itens ao personagem ou en- no = 

tão tacando pedras e gritando). Sem contar a'--— ? 
possibilidade de se utilizar o VMS para se criar uma désias Chaos 
Creatures, uma espécie de bichinho virtual. Este sistema também sera 
usado em Evolution da Sting e em Godzilla Generations. A Única mã 
notícia é o adiamento do lançamento para o dia 17 de dezembro. Por 


outro lado, isso é até bom. Afinal de contas, vinte dias pode ser o limiar | | 


que separa um grande jogo de um jogo perfeito! 
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A Sting, responsavel por games como 
' Baroque para Saturn, anuncia seu mais re- 
|cente projeto para Sega Dreamcast. Evolu- 


| com personagens razoavelmente detalha- 
o ques, apesar do visual SD. O sistema de ba- 


eco ER | = mismo, propot- 
nado bem pelas câmeras que captam 

sempre o ângulo mais “dramático” das ce- 
nas, lembrando bastante Wild Arms. Os ce-| 

nários são bem coloridos, contribuindo para. 

a capacidade gráfica. Todavia existe a im-| 

pressão de que o game não utiliza muito do 

potencial do con- anita a 

E sole. O enredo. baseado € em fatos reais (ou 

RE quase), agrada. Na década de 30, época em 

E que a humanidade fica maravilhada com as 

descobertas do império egípcio e outras civili- 

zações antigas, 0 jovem estudante de dezes- 

EE seis anos Mag Launcher descobre, juntamen- 
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PE "q o E E ci DA po E cd & + QE NOVEMOTO NO q pede, 
Mais um dos poderosos presentes naTGsS. sega Rally 2 lara 
pionship foi mostrado (em vídeo) com mais! — E 
de 80% completo, rodando a 60fps e em alta 
resolução, mas ainda parecia muito com um | 
game para PCs (com placas aceleradoras| 
JD) Gps um título para a super máquina. Ape- 
POSTE pm Sar da constru- 
ção dos cenári- PEA eE 
os ser visível, a MESES sa 
| quantidade de detalhes das pistas « e «dos 
| carros já era bastante alta. Serão mais de 
W dez carros (haviam seis no original) e dez 
| | pistas (em comparação às quatro presen- 
as a tes no arcade), além da opquo de dois) E 
| gadores via Modem ou tela dividida. Os modos pe=77 g 
| Time Attack e Car Setting também estarão na] A 
versão final. Mas, felizmente, esta versão nun- 
“ca será vista nos States. Por que felizmente? ps 


E Porquea sega of Japan e of America continua- 


PR SRT e a a trabalhar nof 


es americana do game ques será lacado) jun- 

'tamente com o console americano e relan- 

EX) cado como versão Remix no mercado japo- 

me BS nês) cerca de QUARENTA (não confirma- 

Ames de | do) pistas, incluindo as originais do primeiro 
sega Ray e [E quis lacuações Sima pente: 


TR te com sua a amiga Rinia Cannon, um 

à» |artefato de incrível poder durante 

ER | uma expedição a umas ruínas. A par- 

de” e | tir desse fato a história se desenrola, 
“CHEN | | com vários interessados em tomar o 
poder deste item. Mas Mag e Rimia 

não estão sozinhos. Ao lado deles, 

vários outros personagens como o 

baixinho Chain Gun, a loira Pepper 

JBoxe o velho Gre ce: As batalhas 


são aleatórias (Final Fantasy, Chrono Trigger, | 


Lufia, etc) e, diferentemente da maioria dos RB 
RPGs, os personagens não são limitados al 
uma única arma (Mag não usa somente es-is 

1 padas, por exemplo). Bem, agora ninguém ES 
| pode dizer que o Dreamcast fica apenas no x 


E sonuenenai sto do estilo * Pee 
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Legaey o Kain 2: Soul Reaver 
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Adventure: ED 


E mnr SE T a o Eri E 
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| Kain finalmente doitotlio o mago que 
criou. Agora, valendo-se de seu poder, o vam- 


] que antes pórtencera a seu inimigo, jomando- 
ç | se um tirano tão ou até mais cruel e eficiente 
mm que seu predecessor. Guerras civis come- 
'cam a aflorar por todos os lados, mas são 
Es a | suprimidas pelos seis tenentes do primogêni- 
to, suas proles vampíricas. Ainda assim, facções religiosas atraem 
mais e mais seguidores à espera da chegada de um messias que os 
libertará. É quando um conflito interno se inicia. Raziel, um dos seis 
tenentes, começa a se desenvolver, cami- ERES ERA 
nhando para O passo a frente na escala evo- 
lutiva dos vampiros. Kain se eniurece ao ex-| 
tremo, uma vez que, sendo ele o primeiro, 
deveria ser ele também o primeiro a conce- 
ber tal poder. Assim, o tirano joga Raziel no 
mais profundo poço, escondendo de todos 
sua vergonha. Mas o tenente não planeja fi- 


car quieto... E aqui que o game começa, agora deixan e de E oZelda | 


Rar of Life para Run um jeito Tomb Raider de ser. Com sua nova 

= forma, Raziel é capaz de existir tanto no plano 

| material quanto no espectral (este último, para 

| quem joga Werewolf: The Apocalypse, seme- 

| lhante à Umbra dos Garou) podendo, mais adi- 

| ante, atravessar o limiar que separa estes dois 

É? mundos a seu bel prazer. Em consequência 

| : disso, a alma de Raziel não pode ser monta, 

E somente O veículo, seu corpo, destruído. Mas 

isso pode se tornar uma maldição. Uma vez isso acontecido no plano 

material, seu espirito é mandado para o plano espectral, onde o prota- 

gonista deve, novamente, reunir energia espiritual (da qual Raziel se 

alimenta agora) para retornar à realidade. Boa parte do game se passa 

no plano material, mas haverá momentos em que será necessario 

realizar ações no mundo espectral que influenciam diretamente em sua 

| contraparte. Com lançamento previsto para daqui a três meses, só nos 
resta esperar pelo resultado do trabalho da CD. 
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RPG - N/A 


mar 
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Sem | Ee EvVISa oO de Etr ae men e. 
= Contrariando os rumores de que Saga Frontier 
dra o último da saga, a Square anuncia Saga 


É A Frontier 2. Com os cenários pré- ABR ICO 


E substituídos por gráficos pas ER 
3 pintados à mão (dando todo | RR ia 
ES um colorido há muito não [Eds Ea 
- EE: BE "| visto nos games em geral). | 
nada fora EE em relação ao enredo, apenas | 
de que a liberdade de ação e independência da 


ordem em que os fatos ocorrem ainda estará presente. Estando of 


projeto em fase bastante inicial, a qualquer momento traremos mais 
informações sobre mais este sucesso da Square. 
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| m =] er 
Ê E mi mr Er RES E E ss, =. se Er Ps EM des 
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Um dos destaques da Sears durante 


una coisa mudou. Vários toques foram 
adicionados, alguns detalhes alterados, 
ijmodos novos, etc. Mas, durante a TGS, as 
ss notícias foram surpreendentes. A primeira 
E delas (e talvez a mais impressionante) é 
refente aos personagens. Na versão dos 
pe Jarcades, Cloud e Tifa eram personagens | 
secretos, mas selecionáveis. Isso | já sabemos. Na versão Playstation, 
ao menos Cloud seria selecionável normalmen- == 
te, como visto na versão demo presente em BF| 
Musashiden. Agora, além da confirmação de Tita É 
como personagem selecionável, a Square anun- 4 
cia a presença do misterioso Vincent Valentine IB 
(que usa suas garras como arma principal e as, 
armas de fogo como especiais), nossa amada 
ninja Yuffie Kisaragi e, por fim, o onipotente] 
Sephiroth (com direito à Masamune de cortes 
indefensáveis, diferentes dos da bastarda de Cloud)! Sem contar: um 
novo personagem a la Red XIII (que, provavelmente terá uma “cor 
falsa” correspondente ao personagem de FFVII). Quanto aos modos, 
uma ERpeCIE de hEs Mode (de Tobal nº 7 e 2), podendo utilizar 
€ asc ajqualquer um dos personagens e 
jacumular níveis, exatamente como 
BRENO supracitado. Durante o evento 
RR fora anunciado também um joystick 
E Reeca para Ehrgeiz, tipo arcade, 


ER. que virá com um dosYo-yos de Yoyo- 
Ez ” É 4 | 


qro Contagem regressiva para um 


Tomb Raider III 


RR ss 
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Adventure - CD 


E E ae a E 
novel Td o RM 
novembro de 98 nos EUL 


sa As vésperas do lançamento revisto: ê 
EA a Eidos libera várias novas informações. 
Se = poa seu grande lançamento. A intrépida. 
= Lara Croft estará agora às voltas com qua-| 
Vo É tro fragmentos de um meteoro que caiu na 
é Antártida há milênios. Descoberta por uma 
di de pesquisa, o artefato fora di- 

E vidido e ps E 


pare da miúdo: mais exatamente índia É 


(onde a aventura começa), Inglaterra, Area | 
51 (a famosa base secreta do deserio do | ir 
Novo-México), Ilhas ao sul do Pacífico e,| | 
finalmente, Antártida (o grande depot A 


Antártida. você pode escolher em qual área (divididas em BEes) ioga 
primeiro, quebrando o esquema linear dos predecessores. A parte 
bala Fora melhorada também, com implementações ao sistema de 

= EA qeres, efeitos de luz, transparência, 


e À (antes contavam somente com quadrados 

'para modelar os personagens, o que torna- 

'va os gráficos bastante artificiais). E, claro, a 

Inteligência Artificial fora melhorada. Agora 

“animais que em geral atacam em bandos na 

DER vida real assim o farão no game, bem como 

humanas senda menos “vaca-louca”. Fora os gráficos em alta resolu- 
ção. Dessa forma, resta-nos esperar pelo resultado. 
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“Que diabos de jogo é este? Algum novo 
título da Konami?”, você se pergunta. Não, não, 
esté somente o nome oficial de Castlevania 64,88) le 
já em estágio bastante avançado de produção RE 1/4) 
(apenas um toque: “Akumajou Dracula” sempre E 
foi o nome japonês de “Castlevania”, com exce- 
ção da série “Dracula X”; a palavra Mokushirorku 
| pode ser traduzido como HRevelações). Apesar da animação Evento [E 
dos cenários bonitos, mas muito simples para os padrões da saga, dos 
quatro personagens que deveriam estar presentes, somente dois 
“temanesceram. Um deles, Schneider Belmont, membro do clã de ca- 
à cadores de vampiros Belmont, que porta um poderoso chicote, man- 
| tendo a tradição. O sistema de ataque de Schneider é bastante interes- 
sante, baseando-se em uma pequena cruz na tela, servindo de uma 
asipttde se mira. Quando algum inimigo se aproximar o bastante e 
Pi aU estiver no alvo, eritão um pequeno aviso 
= soara (talvez através do Rubble Pak). A 
By E outra, Carie Eastfheld, uma menina com po- 
EE deres mágicos incríveis. que possuirá um 
“4º leque bastante variado de poderes. Cada 
ao hp e UM deles possui seu próprio Storyline, mas 
ER RR interagem entre si, permitindo a você utili- 
Aa ad à mil! zar ambos para chegar a um único final, 
como em Castlevania 2. Como já informado em edições passadas, 
dependendo do período (dia, noite ou seja lã qual for) em que se en- 
frentam os oponentes, o poder dos mesmos é maior ou menor (vampi- 
ros ainda rondam os castelos durante o dia, mas procuram sombras 
E profundas para se esconderem), o que adiciona um toque de estraté- 
gia ao game. Apesar de tudo isso e da avançada fase de produção, 
ADM ainda possui gráficos simples demais para os padrões da saga, 
| Sen muito rebuscada, exigindo um pouco fg ENTE 


100% completo, o que pode representar que Er 
significativas mudanças poderão ocorrer. E es-Il 
| perar para ver. É: 


ce, 
| ==" Eh É Er ma Tile Es ad a Em dE E = 
| E | " = Md 
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SATURN 
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Rayman deve completar os 
iyst seis estranhos mundos para, 
enfim, poder se confrontar 
com seu arquiinimigo Mr. 
Dark, que roubara a fonte de 
energia que mantém o plane- 
ta sob equilibrio, o Protoon. 

MASTER SYSTEM 


Erakss: Er Es! 


Er. E j 
vir tua EL REGE E RERERE Ea 


Es 


À guen E FE 
“A oo dO Mah À EE 


Novembro / 98 

Um dos games de luta 
de maior sucesso no mundo 
agora em um incrível adven- 
ture para Master System. 
Contando com oito persona- 
gens (Akira, Pai, Jacky, Sa- 
rah, Wolf, Lau e Dural), você 
deve acabar com a gangue 
Koenkan, que conspira am- 
biciosos planos. Existem ain- 
da o Modo Versus, onde você 
pode chamar seus amigos 
para um ótimo contra! 
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Dezembro / 98 

Após conseguir escapar 
do mundo de Myst, você foi es- 
colhido para desvendar o se- 
gredo existente no maravilho- 
& so mundo de Riven, tendo tam- 
bém, de preferência, de esca- 
par vivo antes que todo o local 
seja engolido e apagado. E, 
para que a descoberta seja fei- 
ta, você terá de resolver vários 
puzzles, tornando Riven um in- 
triganie desafio para o seu in- 
telecto. 
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MULTIMÍDIA 
Rayman Gold 
UBI Soft 
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Dezembro / 98 
Atravessando mais de 
setenta fases coloridissimas, 


























um botão de ação). É possível também, atra- | 
comunicação de dois PDAs para troca de da-| me 


Fighter Zero 3, escolher algum personagem cla 


| Band Team (Yashiro Nanakaze, Chris e Shermie). ShingoYabuki e Leona 


parente), sendo o preço estimando entre 25 e 30 dólares, Se a ond val 
“ou não pegar, só o iempo dira... 


j em especial durante os dois dias da Tokyo Game Show. À Capcom 













































A nova a saga de The Ring of Fighters 
Uma das maiores surpresas da segun- 
da TGS de 98 foi opmE= ES CEE 
Neo Geo Padel] 
Ninguém imaginava = 
que algo tão peque-|” 
no e de 16-bit po- 
deria ser tão pode-|: 
roso. E, encabe-|REE 
“Içando os lançamentos do pequeno grande 
console portatil, ninguém mais ninguém 
“= menos que The King of Fighters. Ph Ri 
“Ei conta com O mesmojRE===sEr: == 
sistema de times dá série, além das opções de | 
Exira e Advanced. Os times presentes já foramif 
Es confirmados. São Eine God's 





Paiao 








Ze À | Bogard. Ryo Sakazaki e Kim Kapwan), Female Team 
(Mai Shiranui, Athena Asamiva e Yuri Sakazaki) e o 


são personagens sem grupo, enquanto Orochi (ainda não selecionável) 
continua em seu cargo de grande mestre. | 





E na onda dos PDAS... 


O estande da Sony foi um dos mais visitados do | 
evento também, além de campeão no quesito “fila 
| para pegar coisinhas”. Para combater a jogada de: 
“| distribuir informativos e outros na estação de trem, 
4 ida Sega, a Sony distribuiu CDs com demos dos 
| Igames Poporouge, Regaia Legend, Yuki War no 
| Hana e 2999's Game Kids (nenhum deles muito 
|conhecidos, mas de graça aceita-se até injeção na 
jtesta). Mas o malor sucesso do local não foi um 
| o igame de Playstation, mas sim um console portátil. 
Õ Pocket Station é um console portátil de 32-bit, que servirá de PDA 
para o Playstation. O projeto da criação de um VMS não é muito recente, 
precedendo o anunciamento do Sega Dreamcast e seu PDA (em outras 
palavras, à Idéia de um memory card + video-game se iniciou com a 
Sony, ao contrário do que muitos podem pensar). Contudo, tendo em 
vista a iniciativa da Sega na guerra de produtos, então a empresa resol- 
veu investir de vez no periférico. Com ele você poderá fazer basica- 
mente as mesmas coisas que no PDA do Dreamcast: criar bichinhos 
(em FFVIII, por exemplo, você poderá alimentar Chocobos), armazenar 
dados e saves de games, utilizá-lo como calendário e relógio, etc, etc. 
As dimensões são as mesmas de um Memory Card comum, Fenienco 
cinco botões (quatro compõe o direcional € mem 






| 
| 
| 








vés de um pequeno sistema infravermelho, ap 
dos e, para o caso de games como Streeil 


enfrentar seu oponente. Inicialmente o Pocket] 
Station virá em duas cores (branco e trans-É 





Mais Dreamcast 


E o número de títulos para Sega Dreamcast cresceu bastante, 


Rm anunciou oficialmente o nome de seu Survi- 
val Horror para o console. Bio Hazard: 
'Code Veronica é um side story (especie de 
capítulo à parte, mas não sendo nem uma | 
E continuação nem um predecessor, poden- 
'do ou não seguir a cronologia dos prede- 
cessores) da versão original de Bio Hazard 
'2, mas utilizando o potencial do console. Os 
eba . E conários pré-renderizados foram substitui- 
dos por polígonos. texurizados em tempo real, o que permite uma liber- 
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Idade muito maior em termos de câmeras e ân- 
| gulos de visão. Ao invés de se ter vários ângu- 
BM los de câmera fixos, haverá menos câmeras e 
Hey móveis, permitindo aos gênios da softlhouse adi- 

RE cionar todo um clima cinematográfico à produ- 
É ção, com zooms, rotações e tudo mais que po- 


due isso é “O Dreamcast é a máquina que aa 
com que os sonhos de todos os criadores se tornem! Re 
reais”, dita por Yoshiki Okamoto, chefe da divisão de & E 
desenvolvimento e produção da Capcom (e também! 
responsável por Street Fighter). O mesmo vale para! 
os personagens e inimigos, incrivelmente texturiza- E E Cj 
dos (os zumbis são tão perfeitos que quase é possível se sentir 0 neto 
da carne podre...). Quanto ao enredo nada fora dito, apenas que você 
terá à sua disposição Chris e Claire Redfield na Europa. Data de lança- 
mento prevista para abril de 99. Isso sem contar a confirmação de que 
conversões de games da placa CPS-IIl também estão à caminho, bem 
como o o projeto do RPG dividido em vinte e quatro capítulos independen- 

PE Ga tes, mas interligados entre si (gore em Shining 


E cada mês, começando no ano que vem (Yoshi- 
itaka Amano, responsável pelos Artworks da mai- 





várias melhoras de The King of Fighters paras 


feito em Real Bout Special: Dominated Mind para [BR 

Playstation), baseando-se especialmente na p= 
versão 98. Há rumores também de que a em-| 4 
presa está estudando um TKOF RPG para o 
console mas, como já dito, apenas rumores. 
Fora isso, foram divulgadas imagens da liga- 
ção existente entre o Sega Dreamcast e o Neo Geo Pocket. Apesar de 
ser também um VMS para o DC, o NGP não se conecta diretamente ao 
joystick como o PDA Apriginal, mas sim diretamente no video game, atra- 
= vês de um cabo. Raia os jogos 





" [os games que você poderá usar 
=|0 Neo Geo Pocket para criar bi- 
chinhos ou coisa do gênero)? 
Isso ainda não fora revelado. A 
Taito, por sua vez, anuncia um 
único título, a sequência de 
Psychic Force (game de luta para Playstation, onde os personagens 
com poderes psíquicos se degladiam em arenas nos céus). Psychic 
Force 2012 terá o mesmo esquema do anterior, trazendo de volta alguns 
personagens do original, mas utilizando-se do potencial gráfico do Dre- 
amcast. Um demo jogável estava presente em pm pd RE 
seu estande durante a TGS. A Konami, que divi-| 
de com a Game Arts o titulo de a mais nova 
integrante do time do Dreamcast, nega estar 
trabalhando em uma versão para o console de| 
Metal Gear Solid, como contavam os rumores 
na mídia. Todavia, um game do mesmo naipe| E 
está sendo desenvolvido a sete chaves. Talvez lima men 
uma continuação? Ou então um side story? A Acclaim já anunciou Turok 
2: Seeds of Evil, enquanto a Namco, eterna parceira da Sony, anuncia 
que seus hits Tekken e Ridge Racer terão versões para Dreamcast. E 
falando em versões de games de Playstation, Cool Boarders, da UEP 
System também fara sua aparição no console. A UBlI Soft revive um dos 
mais famosos games de corrida: Monaco Grand Prix Racing Simula- 
tion 2. Sakura Taisen 3, da Red, também foi anunciado para Dreamcast. 
A CSK anunciou Aero Dancing, um título a la Ace Combat, enquanto o 
meme time da AM2 está trazendo Harley Da- 
ia | vidson & L.A. Riders (onde você tem 
'uma incrível liberdade para percorrer 
qualquer ponto da cidade e o nível de 
E detalhes é imenso proporcionando 
'uma sensação de realidade fora do 
E comum) da placa AM3 Step 2. Fora 
“leste, o lime ainda planeja para abril 
- cItrês títulos. Um deles, Virtual On 2: 
—Oratorio Tangran, é um dos mais es- 
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É deria se imaginar. Uma das frases que mais tra- 









- se = altura de um game de DC; esse tempo pode representar O sucesso 0U 0 | 
à fracasso de um game). Quanto ao lançamento no Japão, o console vira 


EB não fica atrás, já anúngiando uma versão com 







| casa, agora a empresa quer fazer justamente o contrário, levando o 
| console de casa para os arcades! É justamente isso que a placa Naomi 
"| oferece. Apresentada na última JAMMA (uma das mais importantes fei- 




































































perados. Get Bass (pesca) e Japan Pro Wrestling at Nippon Bu- 
dokan (luta livre) são os outros dois. Por fim, o não confirmado Virtua 
Fighter RPG, o grandioso “Project Berkley” (nome provisório), um 
RPG que englobará mais de QUINHENTOS personagens de um mes- 
mo mundo em uma aventura nunca antes vista (segundo Yu Suzuki, 
chete da AM2, “o game como Final Fantasy ou Dragon Quest, mas 
também muito diferente desses em muitos aspectos”); e Virtual On 
RPG (nome provisório), uma side story do game original. A obra prima da 
Warp, D2, mais uma vez foi adiado para uma data indeterminada (o que, 
aliás, foi um ótimo ato, uma vez que o game não estava realmente à | 


com um josytick, o Modem, cabos de RF e cabos de audio e video. VMSs 
e controles extras, bem como GDs serão vendidos à parte. O preço 
inicial do módulo básico (que virá em duas versões, sendo uma delas 
com o manual & a caixa em inglês, visando o mercado chinês, e outra em 
japonês; o console e seu sistema, contudo, será o mesmo em ambas) 
será de 20.800 ienes. o equivalente à mais ou menos 200 / 250 dólares. 
À versão americana será lançada simultaneamente com a européia, em 
setembro de 99. Assim sendo, estamos contando os dias para o lança- 
mento... 


Naomi, a placa do Dreamcast para arcades 


A Sega parece bastante 
animada com o lançamento do 
Sega Dreamcast. Além de garan- 
tir a sensação de arcade em 








ras de arcades do Japão), a placa simplesmente foi criada para revitali- 
zar o mercado de arcades da Sega. As Model 3 eram poderosas e 
capazes de realizar efeitos jamais vistos em outros arcades. Todavia, 
havia um grande empecilho para a popularização desia: o preço. As 
máquinas eram incrivelmente caras, o que desestimulava o público con- 
sumidor. Mas, com a Naomi, assim como no Sega Dreamcast, o custo 
da placa principal é baixo, enquanto a produção de games é bastante 
simples. Fora estas vantagens, ela é mais avançada que Model 3 Step 2. | 
A Sega, na iniciativa de não mais tentar beneficiar somente suas | 
produções, abre suas portas para outras empresas que estejam inte- 
jressadas na produção de games para o sis- | 
tema. Das trinta it ig pe care vinte 


Alive 2 (com novos personagens e muitas 
|melhorias); a Konami e a Treasure. Por parie 
ida Sega, os times AM estão produzindo uma 
sequência E um | side story de The House of The Dead, sendo o primeiro 
entitulado The House of The Dead 2 (iambém de tiro, como seu prede- 
cessor) e o outro Blood Bullet: The House of The Dead Side ESSO | 
(um game no estilo Die Hard Arcade, onde p= 
dois personagens tentam controlar os zum-| o 
bis que atacam a cidade à sua própria manei- [ita LM 
ra: com tiros, socos e pontapés). Spike Out 

(que você conheceu como Spike, na edição EM 
33) e um game de beisebol chamado Dyna- EM 
mite Baseball 98 também estão nos planos. EM 

À configuração básica da Sega Nao-R oe 
mi é semelhante à do Dreamcast, mas algumas alterações e + melhoras 
existem. O processador principal é o mesmo, bem como som, sistema 
operacional e outros, incluindo a possibilidade de se rodar GDs em 
adição às placas normais. A maior diferença entre o Dreamcast e Naomi 
esta na RAM: 32 Mega RAM principal e 16 para vídeo! Quase quatro 
vezes o potencial do Dreamcast. Mas isso não quer dizer que será 
impossível se converter games de Naomi para DC (apenas fica um 
pouco mais dificil...). Uma prova disso é a presença de Slots para que 
sejam inseridos PDAs do console nas máquinas. Em outras palavras, 
você pode jogar em casa & continuar na má- ETR 
quina! Algo inédito no mundo dos games. 

O lançamento para a placa estã pro. 
gramado para novembro no Japão, com o ti- & 
tulo THOTD 2, sendo exportado para todo o 
mundo em seguida. A Sega pretende vender 
cerca de quinhentas mil unidades da placa. 
por todo o mundo. Bem, é espear para ver. : 
















E Ini 3 Para terminar, é “o” Chris ou “a” Chris, em KOF? 


“Queríamos nos expressar por meio desta carta, o contenta-. 


| mento. com essa esplêndida revista. Queríamos tirar algumas: dúvidas, 
MN e sabemos que vocês sabem as respostas: 
“1-Vimos que na edição nº 32, o nome do novo KOF seria KOF 98 Dream 


Match Never Ends, mas na 33, o nome é KOF '98 The Slug Fest. Qual é d 
a diferença entre os dois? mm 
2- Quando é que vai ser lançado KOF Kyo? 





Rafael S. Freitas / Fábio B. Pimenta e Victor L. F. Dias 
Rio de Janeiro-RJ 


Vi Valeu pelo elogio Rafael, Fábio e Victor mas vamos diretamente às | 


Fesposias. | 
1- Bem, na edição nº 32, o nome que vocês (juntamente com muitos 


| outros leitores) viram, era da versão japonesa. Já na edição seguinte, 
«era a versão americana. A diferença fica mesmo por parte dos nomes, 


pois no game aparentemente não muda absolutamente nada. 

2- Ele já está disponível, tanto que você verá uma avaliação nas pági- 
nas a seguir. 

3- Já chegaram algumas perguntas sobre esta mesma duvida. Mas 
para esclarecimento de iodos, é a” Chris e ela fem desesseis anos de 
idade. Entendido ? 


as E SOTO eve vo do dos 0% Yo Vo Voo ri ip aSoVo VOA Do SVO VO VOS os Ya So HS DV 


E aí caras, beleza? Meu nome é Adilson e estou com uma 
dúvida sobre Bushido Blade 2 (Playstation). Como eu faço para habilitar 
O AatiCiIeiro de branco e o pai de Tatsumi? Valeu pessoal! 

Adilson V. de Souza 
São Paulo-SP 


a E q Tera meio dificil, Adilson. Primeiro você precisa terminar, conseguir 
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| Oferecemos o rteir id 
PAM o Fats 289, , Cidade São Jorge, CEP 09111-710 


NÚMEROS ATRA SA DOS 


“las últimas edições recolhidas, mediante disponibilidade de estoque: 


ao preço da última edição em banca, mais custo de postagem, por |: 


tintermédio de seu jornaleiro ou distribuidor Dinap S/A - Caixa Postal 
2505 - Osasco/ SP - Cep: 06053-990 - Fone (011) 810-4800 - Fax 


| (011) 868-3018, pelo E-mail: dinap.na & email.abril.com.br, via Internet |. 


ntip./'www.dinap.com.br. Horário de atendimento de Segunda a Sex- 
ta, das 8:00 às 21:30, Sábado das 8:00 as 13:00. O pagamento pode- 

| rá ser feito através de cheque nominal ou pelo cartão Visa, Credicard, 
Diners, American EPs ou Solo. 
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MR Sirts: Pit 


É order MR see O 


NA E acora Feito isso, termine com ie: personagem o Chambara 
“Mode sem morrer uma única vez. Pronio, você lem os dois líderes dos. 


clãs (eles aparecem fora da tela de seleção). 
Si OL BO ss a io Va VE VOTOS as Ei E VE VOS a Pr Po Pa ao 2 E ova dos e E aos é] 


Olã redatores da (Gamers, meu nome é Roberto. Faz 3 meses 
que eu comprei um Playstation, portanto sou um novato em video games. 
Gostaria que vocês me ajudassem com o jogo Gran Turismo, pois hã 


“uns 2 meses que tenho o jogo e não consigo entendê-lo. Queria saber 
“como fazer para ganhar dinheiro, para comprar aqueles carros, como 
o da Castrol, também como usar o Memory Card e algumas dicas. Esta 


É minha primeira carta, mas garanto que vão chegar muitas outras na 
redação. 
Roberto C. da Cunha 
Embuú-SP 

Certo, Roberto, você veio pedir ajuda no lugar certo! O game não é ião 
complicado quanto parece (a não ser que você esteja jogando a versão 
japonesa, que chega a atrapalhar um pouco), mas como dar uns toques 
e explicar o game fica muito extenso, não perca a Gamers Book nº 2. 
Nela você vai encontrar tudo que precisa saber sobre este grande 
sucesso da Sony. Quanto a usar o Memory Cara, você precisará de 
muito espaço (uns cinco blocos vazios...) para poder salvar as inlorma- 


- ções do game. Quando comprar carros no Simulation Mode (Gram Tu- 


rismo na versão Japonesa), entre no icone vermelho escrito “HOME”. 
Ele será a sua casa e garagem, e também poderá salvar as informa- 
cões de: quando. Comprar carros ou tirar as licenças. Na matéria da 
Gamers Book nº 2, você poderá tirar conclusões sobre este game, pois 
Us games de comida não há como fazer estralégia, e sim uma base para 
você poder. tirar suas. COnciLISÕES. 


Pao oo dee doa Ee E VV Vo VE VOL Vo PE Vo Vo Vo Vo Vo o Va Vo Va Vo Po Vo Yo Vo 
"Caros amigos da Gamers, estou muito aborrecido com vocês. No 


ui mês. 5 passado! (edição. nº 34) escrevi uma carta para vocês com algumas 
“dúvidas: sobre. o controle analógico que não estava funcionando, vocês 


tinham razão, o controle estava com defeiio. Eu já o troquei e está funcio- 
nando. que. é uma beleza, mas a minha bronca é que vocês publicaram 


ht minha: carta com o nome de outra pessoa. Tudo bem, eu até entendo que 
Es vocês: são. muito ocupados e essa redação deve ser um corre-corre dana- 


“do, “e não é à toa que vocês são uma das melhores revistas de games. Sei 
também que vocês respeitam seus leitores, e por isso, peço que consertem 
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AE TUDO PARA GAMELOCADORA 
! Hi nl SUPER MESA SYSTEM 





o COMANDOS PROFISSIONAIS 
o TIMER DIGITAL 
o CONTADOR DE EVENTOS 
OIDEAL PARA BUFFETS, GAMES 
SALOONS E RESIDÊNCIA 
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Orlando A. Nascimento 
São Paulo - SP 


Placas: 
TKOF 98 
Marvel Vs. 
Capcom 
Tekken Il 
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SEU 
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Gabinete Ex 29º Luxo 


o SEJA DONO DO SEU NARIZ 
oVIRE UM OPERADOR DE 
MÁQUINAS PROFISSIONAIS 

O LIBERTE-SE 
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Ro | DRE OPLAYSTATION ONINTENDO 64 
Cristiano B. de Souza ||. a e SATURN 
Sao Paulo - SP. | PR Re 









Dn E VENDA 
: | Rodrigo A. Consiíglio | consuLTE-NOS - ATACADO E VAREJO 


FRorocaba - SP | REMETEMOS PARA TODO O BRASIL 
VIA SEDEX 


FA rintie] 





E = mm É ds mm — a ET ES | ao ao aim [garra d 
= = | m ] i k E d e É 4 E E | 
i E E A | e MM mM Mao a 
É Eras | O graf, 
| am de À . | Ls e Ê dd , em 


Mande suas dicas inéditas, desenhos, críticas e sugestões para a | 
redação da Revista Gamers: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa || RUA PARAPUÁ, 491 - FREGUESIA DO Ó 
CEP 05060-000 São Paulo - SP ou E-mail: gamers Cedescala.com.br | SÃO PAULO - SP CEP 02831-000 

| E-mail: gamesoftemandic.com.br 








: ás, aproveito para que vocês esclareçam algumas dúvi- 


1- Na euleao NE q seção Pró- Dicas, vocês publicaram uma dica para o 
Mortal Kombat 4 Rr o Cheat Menu). Eu não consegui entender para que 
serve, e minha: duvida é se os falalíties ficam somente em um botão como 
no Mortalmilogy. | 
2- É verdade que: em. 99 val ser lançado um filme com a nossa musa? E 
“quando sai Tomb Raider 3? 
José Renato P Seno 
Presidente Epitácio-SP 

É Jose, realmente foi um errinho feio (SORRY), mas já estamos 

corrnigindo-o, como você pode ver. Mas se aproveitar deste pequeno “erinho” 


para fazer mais perguntas... legal! 


1- Sim, eles licam apenas em um botão, mas você pode habilitar apenas 


um deles para usar depois de vencer seu adversário, caso selecione os 


| dois, apenas 0) ao vai funcionar. Fique na distância certa de Ro 


(do. e Knight Haveart americano para Salurm. que está 
p amado por uma única pessoa...) é bem provável que estará 
S brasileiros. em 989. Tomb Raider 3 já estará GRPaNE em 


9 rio o%% ADA RTRo 


revista o É GAN 


e Es os truques para habilitar os chefes Fanático [= cão. no 
Ay Modo. Versus do game X-Men Children of Atom (com certeza eles podem 
po ser rhabilitados, como em Marvel Ec! nos giteis, se eo. nedides 
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3- No final dogrtigo que mesma Darkstalke rsVampire Savior 
nê 30) para : o Es am ane também sairia. Pocket a = 
] y - Feat to» 
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lançado? | 
4- E os gamés Ma a 
a Mortal Kombe 4 vã 






quando insilado n 
Saturn À 


têm a opção mao 
1- Existem as versões ame ricanas. de X-Men v vs Street Fighter e Dana 
3, OU SÓ foram lançadas. as. devidas. conversões para Saturn japonês? | ne 
François: R. C. Salles VA 
-  Alfenas-MG o 
E, estamos indo! Bem. François, não acha que sua: carta está L g 
pouco... grande demais? Vamos direto às resposias: RR, Int 
1- Nesse caso, não há muitas alternativas a serem te mada, € 
tentar encontrar em bancas que vendem revistas. Usadas: 
2- Para poder habilitar Fanático, primeiro faça o código p para hai itar 
No primeiro controle, é o seguinte: na tela de Vers so e o rs 
sobre Spiral por 5 segundos, depois por 1. o o) er de E 
Psylocke, Colossus, Iceman, Colossus, Cyelo à VON tee Orsa Red, 


Ea Fál [Ez Pati] oi 


exatamente nesta ordem, depois. deixe! por inca “segui 
Samurai e aperte os botões A. G e Ze ao mesmo. empo. “Par 
controle, deixe o cursor 5 segundos sobre Storm, segu a Cyclops, 
Colossus, Iceman, Sentinel, Omega. Red, “Wolverine | Psylocke, SIlVEr SArmural 


STERÉR TES 
g aié só deixar 5 segundos sobre. Spi 






















Es 
Fale 'eaperiaros botões A, CeZ juntos. 
Depois da luta, escolha continit ena ela de Seleção aperte N duas vezes 


bem rápido. Fanático aparecerá no segundo toque se o truque entrar. Mas | j 


não há jeito de Ponta Do “todo” poderoso Magneio (talvez com, Game | 
Shark). Ee 
S- Não, Marvel Super pa vs Sireet Fighter já está disponível voo 
confere na próxima edição. 
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no Rayearth, Sonic Fighters, Vando o Fighters E | 
air ISO. O SE ! mu com Flame. Rounds, a planta vai se recolher e agarrar e Ea di er tra e 
E a salva a: mina. e você continua o game normalmente... ngando com 

* Chris, vo Ã 
















ú | GoldenEye e mais algumas coisinhas. Ro 
Bt, 


4- Magic Knight Rayearth, vai sair para Satum dem meados de novembro js 


nos USA), enquanto a versão japonesa sai em 95 no Japão. Quanto a 
SONIC Fighters, Mortal Kombat 4 e KOF '98, nada fora mencionado se 
haverá uma versão saturniana., Agora: para DreamCast, estão confirmados 
apenas KOF '98, dos que você mencionou, mas nada impede que a Sega 
faça UMA versão dos demais ganiea Neta seu novo console. Estaremos de 
olho! | 

5- Pelo que sinais a Sega não.  dliulgou nada sobre a existência de tal 
acesso 


6 Simples. Primeiramente salve noimalmente na bateria intema do console 


e então, através do menu Memory Manager do próprio Game Shark, mova 
os dados da memória. interna para o E Shark. Nada | muito difícil. 





Olá, gelo dal di 
ca na revista, Pois o 
estratégia. dolo a | L 
mesmo, vocês mandam: olhar o código em. edições 
que: estou me referindo é Bio Hazard Ditectors C pois. 


E Um para matar a plantas e nós que nao. tem 


, is faz | E TE 
Ma ado quando vocês atrasam a revista (outra mancada). 


114] INEARIR ELA DE ira 


A jogo. com : a materia completa da Gamers Book? Por que nã 


am do game: Agent pimstongE Não con pa: sa da segun: 


ção. com a gente, públiquem pelo menos a a fórmula do Bio. Hazard. 


ia “Alessandro prado Silva | à 
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E Jebecca para fazer o Vdolt (claro q q Re á 


E) , Zafe ca porta). Dentro da sala você encom É a q qua 
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men três. No primeiro armário col do. od do sei 4 
quo com o nome: de UMEB | 7 é Ho “arm a: 
« VOS cê pega o UMB nº 4 e na pia a ente) v 
É: a seguinte mistura: encha um recipiente « com águ 

nº 2, com ombine-as para obter o, NP:000 2: encha ol 
et à a fe combine ( com o. NE-000S, ss Ro fj 





A conseguir o VeJolt Certo? agora em ção â 
faz er, de tudo para que a mesma não saia atrasada 
ue fazer tos revistas diferentes para: debulhar jogos, 

imações). e os dias passam como horas, as horas 
gi RU o: se os minutos como segundos; fora que temos de 
20) Ei pro 7 nissos, abrir. cartas, testar as dicas (que às vezes 
não dá te 3) | correr ares: de informações... etc, eto, etc, fora uma 
outra Donscoi Tel co AS £ 
Gamers Book (já o 
Gamers. se 
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na O caso do Agent Armstrong, 
basta um pouco de atenção... Quando precisar É so dar um toque que 
vamos fazer O possivel para aca Até à. próxima... 








MENTEN DO64 


MPOSSIBLE 
4 r 


” (4 ART LS 


Fr] roer EF, Pa) Êo 


Entre com os sets E na tela Level Select. Se 
entrar corretamente você ouvirá Ethan dizer, "Ah, that's 
better." 

7.65 Silenced Pistol com 30 Rounds: C-A, L, C-b», C- 
«q. CA 

High powered 9mm Pistol com 30 Rounds: R,L, C-W, 
C-A.C-A 

Uzi com 30 Rounds: Cp, C-4], Cb», C-V,R 

Mini Rocket Launcher com 30 rockeis: R, L, C-d, Cb, 
CY 

| Kidmode; C-F,C-A,R,L,Z 

Big Feet Mode: C-W, R,Z, Cr, C-« 
DK (Big Head) Mode: C-W,R,C-A.L 
Super Big Head Mode: C-W.L,C-A. 
Turbo Mode: C-ÀA,Z.,C-A,Z,C-À 
Energia infinita: R, Z, C-W,R,C-W 

| Munição infinita: C-A, Z, C-«4d, Z,L 


Cd 
CL 


Cos no É, nr 


Evel: 
Em Mi À AUS Do Wii 


Complete o game e espere até o logo Infogrames desapa- 
recer após os créditos finais. 
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APARELHOS EM GERAL 





Garantia de 


QUALIDADE 


Confira! 


FONE: (011) 825-7600 


CARTUCHOS 


db Bo A 


ss Fa Ed PA Po di 
j Fr F, R, 4 A. a o PANA 
[o Oo q 4 RH CA o ver o Ur 


Pular o dialogo: Pressione L + R + B para pular o diálogo. 


Cheat Codes: Depois que abrir o mundo "Treasure Trove 
Cove", volte à casa de Banjo. Olhe para o quadro de Bottles 
sobre a lareira e aperte CA para vê-lo, e jogar um mini-jogo 
com um quebra-cabeça móvel. Solucione os sete quebra- 
cabeças para receber sete códigos. Então, volte para Trea- 


| | sure Trove Cove e entre no castelo de areia que você es- 


coou a água. Agora, além dos códigos que você ganhou ao 
solucionar os quebra-cabeças, insira um destes códigos den- 
tro do castelo: 

CHEATBANJOBEGSFORPLENTYOFEGGS: Ovos infinitos 


| | CHEATNOWYOUCANFLYHIGHINTHESKY: Penas verme- 


lhas infinitas 
CHEATAGOLDENGLOWTOPROTECTBANJO: Penas de 
ouro infinitas 
CHEATDONTBEADUMBOGOSEEMUMBO: 100 fichas de 


à | Mumbo 
| CHEATANENERGYBARTOGETYOUFAR: 8 honeycombs 


CHEATGIVETHEBEARLOTSOFAIR: Oxigênio infinito 
CHEATLOTSOFGOESWITHMANYBANJOS: Vidas infinitas 
NOBONUS: Desabilitar os códigos 

Obs.: caso os códigos acima não funcionem encontre pri- 


| meiro os três livros mágicos de Gruntilda. 


,"—— ret eee rpm me pe ro O ss4= E 


CD's ORIGINAIS 


a sua compra 
para todo o 


Brasil. 


Essa (011) 825-7653 








PLAYSTATION 
FENCHU: SHADOW ASSASSINS 


Cheat Codes para a versão americana: Entre com es- 
ses cheat codes na tela Item Select. 

“Kens escondidos: Segure Ri e pressione: €, €, NV», v, 
TELÃO: 

99 Itens: Segure L1 e pressione €, E, V, NV, DI, [], À: 
af 
| Aumentar Rens: Segure L2 e pressione €, €, V, V,[)), 
[], À X. 

Todas as missões: Segure R2 e pressione €, €, N, Ny, 
[1] ALI. 

Restaurar energia: Para restaurar sua energia, pause 0 
| game e pressione €, E, NV, NV, DT, A. 

Você saberá que os códigos entraram corretamente quando 
ouvir um ninja dizer "HUH'! 


PLAYSTATION 


FUTURE COP: LAPD. 
Level 8: Entre com a password "FUMUGYBLLL". 


NINTENDO 64 
CRUISN WORLD 


Modo Championship: Complete todos os 3 cursos 
Championship no modo fácil, médio e hard para destrancar 
um modo Championship secreto. 

Circuitos bônus: Complete o modo "Championship" no nível 
master skill para destravar os circuitos bônus Russia, Japan 
e Florida. 

Moon track: Vença no modo "Cruise The World" no nível 
easy. Uma sequência de animação que mostra seu carro 
sendo transportado para a lua será exibida. Então a Moon 
track poderá ser acessada após os créditos. 

Power level 1: Obtenha pelo menos 8& pontos no modo 
Championship. Então, na tela de seleção de carros, pressi- 
one C-A ouC-Y. 

Power level 3: Obtenha pelo menos 100 pontos no modo 
Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
sione C-À ou C-Y. 


Power level 4: Obtenha pelo menos 500 pontos no modo | 
| Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- | 


| sione C-A ouC-F. 


| Power leve! 5: Obtenha pelo menos 1500 pontos no modo | 


| Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
| sioneC-A ouC-F. 

| Afternate colors: Obtenha pelo menos 20 pontos no modo 
Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
sione L ou R. 

Two-tone colors: Obtenha pelo menos 150 pontos no modo 
Championship. Vá para a tela de seleção de carros e pres- 
sione L ou R. 





O O RrEvisTA GAMERS 
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NINTENDO 64 
NÁSCAR RACING 99 


| Corra como Bobby Allison: Entre no Single Race | 


Mode e selecione o circuito Charlotte. Coloque o cur-| 
sor na opção “Select Car" e entre com o seguinte 


| código em 4 segundos: pressione CÁ, Ca, CY.Cb,| 


E; RL, RA (2%). 

Corra como Davey Allison: Selecione o circuito 
Talladega, coloque o cursor na opção “Select Car" e | 
entre com o seguinte código em 4 segundos: pressi- 
oneCÁ.CA, CY.CP,LRLR.L,R. 

Corra como Alan Kulwicki: Selecione o circuito 
Bristol, coloque o cursor na opção “Select Car" e 


| entre com o seguinte código: pressione Z (8x), R, R. 


Corra como Benny Parsons: Selecione o circuito 


| Richmond, coloque o cursor na opção “Select Car 
| e entre com o seguinte código em 4 segundos: pres- 


sione CÁ, CD,CW,C4,Z (3x), L, Z (2x). 
Corra como Richard Petty: Selecione o arcuito Mar- 


| tinsville, coloque o cursor na opção "Select Car" e 


entre com o seguinte código em quatro segundos: 


| pressione CA(2x),CW(2x, Ca, Ch, CM Cb,L, 


A. 


PLAYSTATION | 
SEPYRO THE DRAGON 


Crash Bandicoot: Warped demo 
Quando aparecer "Press Start" na tela de abertura, pressi- 
oneLi+A. 


Colete todas as gemas de cada level para acessar um le- 


Ivel bônus. 


= Li = e 

fe rd ps da pa ql 
a À ui] jo kh ERR 
1 iais Fapido 


Durante o jogo, segure o botão de corrida + o botão de pulo. 





PLAYSTATION 
FEST DRIVE 5 


Carros bônus: Vença uma corrida e entre com "NO-: 


LIFE" como nome na tela high score. Então, o Pitbull | 


Special, Chris's Beast e The All Mighty Maui estarão 
selecionáveis. 

Abrir extra game modes: Vença uma corrida e entre 
com "VRSIX" como nome na tela high score. Então, o 
Cop Chase e outros game modes estarão selecioná- 
veis. | 
super arcade mode: Vença uma corrida e entre com 
"SPURT" como nome na tela high score. 
Sequência de FMV: Vença uma corrida e entre com | 
"AUXYRAY" como nome na tela de high score. Então, | 
selecione a opção "Fear Factory Video" no menu prin- 
cipal. 





| 












| Fone/Fax: (011) 


Entre com o código 312 208, 
então o PLAYER 1 deverá se- 
gurar CB + BLOCK na opção 
DIFFICULTY do menu PRAC- 
TICE (por 10 segundos). 


F ; 
Li 
|+| 
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Cheat Codes. 

Para entrar com estes códigos, 
aperte Enter durante o game. 
AVATARGOD = God mode 
TEAMGOD = Team God Mode 
EXPLORE = Desligar Victory 
Mode 

SILENTBUTDEADLY = Peide 
toda vez que você caminha 
5SFINGERDISCOUNT = Res- 
taurar sua munição 
NOBRAINER = Desligar a Al 
TURNPUNCHKICK = Jogado- 
res 2D 

MEGANOGGIN = Modo cabe- 
ção 

BIGNOGGIN = Todos os joga- 
dores terão cabeça grande 






CCONSERTOS 


ANSCODIFICAÇÃO 


TRA 
1º DESTRAVAMENTO [SAT E PSX) | 


8 COMPONENTES E KITS 


O CURSOS PARA LOCADORAS E LOJAS 
AJ PREGOS ESPECIAIS: pj! DEICINAS E LOCADORAS 


1 TUDO FIA SEVERA 


Av. Amador Buena da Veiga, 607 Penha 
| CEP 03635000 (011): 








Vc 








GB! 8 80 


ESTES aU ER 


| Para anunciar 


TENCHICA RO 
3641 - 0444. 


NCIA TÉCNICA ESPECIALIZADA EM GAMES | 


! Do E) | 
(oficina). São Paulo | 







Nintendo 64 
ho fere: E 07 DR DIO) CER us a Ena 
Super NES j . Rua apr Eq 
Mega Drive o Hi o 
Game Gear | Saúde | 
Game Boy ms o “ o o 
PC Games 


Possuímos Técnicos 
Especializados em 
Alinhamento e 
Recondicionamento de 
Canhão de Playstation 
| R.12 de Outubro, 58 loja 15 
Lapa - São Paulo - SP 


FONE: (011) 260-1293 
FAX:261-1020 





À Prata Ae A Eibéidade 6 as. e Aa 
» Loja 28 - - Shopping Libetdade E 
Tels (011) 239- dd Ramais: A27no8 | 
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e Master a a Plavttion 
e Neo Geo CD: eGame Gear 
o Mega Drive «Game Boy. 

o Super NES « PC Engine 
'e Playdia e Nintendo 64. 
e Nintendo e Neo Geo NU: 
e Jaguar e Saturn «32X IDO | 













SALÃO DE JOGOS. 
VENDAS "LOCAÇÕES, 
ASSISTÊNCIA TECNICA 


















SEJA UM FRANQUIADO 
| PROGAMES! | 

É MAIS FÁCIL DO QUE. 
VOCÊ IMAGINA. 













Eres a 









SOLICITE MATERIAL | | 
INFO RMATIVO VIA via a a há a a : já 
INTERNET OU | Ro, e 
JUNTO AO NOSSO É 
DEPARTAMENTO DE IB 
FRANCHISING.  * 






a EA 









PLAYSTATION 


SUPOrESSOL uascensiusoasasesomaenssisaacaaenas 


METAL GEAR SOLID 


VIGIA uses esse raia desire sono çess 
Oxigênio infinito ................css.. 
SOCO PASTO! assess ssaseaib asas anã 
cana no nn E nd era aa dE nani e SEEM 7 ER CSS 
FSANAS aus pe pe dadas ic Cs 
nado a a ara 0 00BZ540:/09E7 
tg (oro! é pb q [o 
E DA pas escritos OUUBZSMA USE 
Rieitado ao. SRREE A Spa do cata afora 
... 800B754C 03E7 

. 800B753A O3E/7 
RR A are a ES a md LD E OD 
Claymore Mines .............. 
PA PDA pa US e Rs ER 1,6 | 15745750 A 6 Ad 
EXpIOStOS EA asisersesaiisecnosssandacanada 
DAE RIA NEAR o O RR 1 o io 
Sturi BrónadOS usa cassasisssmesememssaçes 
dantas Dna RE dean ma a a ID SE USE 
Chaft renades. esueeneese cores acacimecia 
se cs ADOBTSSS ORE Z 

Sniper Rifle. RE Th E RIO = 1 
ue id ..... B00B7558 03E7 

... SO0B755A 0001 
... B00B755C 0001 


SUPER .xmmo reis E 


Cigs.. 
SCODO 


C.Box Ar ad Sa 
EN ELO pd ANN DEMO O RA DIR 
C BOX O sap a prada 
... B00B7564 0001 
... 800B7566 0001 


N.V.G.. 


Therm. G á sessao 
Máscara de gás MAM A so o 
... 800B756A 0001 


B. Armor .. 


REICOIENE  ani no ERR 
o feio A dd E DR RR A 
Bandana SE nu 
CTC aspinam o Ds ad ERA EL ore 
255 MAHONS ssa ie Dicas 
EU MERAS e e ROS PN TO o Se 6) 
255 Medicine .......... sines 
EA ES A DO SD SM 6 jo o SS A 
255 ici Est rEcaaiTiu ass enieia sapeca 
e ..... 800B758E 03E7 

cr S00B75T7A 0001 
RP 800B757C 0064 
cce SOOB757E 0000 
sas 80067560 0001 


PAL Key ... 


Key Card para « o level 100... 
Tempo para bomba... 


Detetor de mina 


CORDA ss sus ss isso ssa p amis canais aonaiss 
Hana: eesenenmenemias axcine ore 
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800B7526 03E7 
800AF1AC O3E7 
800B7532 03E7 
800B7534 03E7 
800B7536 09E/ 


800B7538 O0SE/ 


800B753C 03E7 


800B753E 03E7 


80087540 03E/ 


800B7542 03E7 


800B7544 Q3E/ 


800B755E 0001 
80087560 0001 
800B7562 0001 


800B7568 0001 
800B756C 0001 
800B/56E 0001 
80057570 0001 
800B75/2 0001 
800B7574 03E7 
800B7576 03E7 


800B7578 03E7 


800B7582 0001 
800B/584 0001 


RR a Pe Re 800B/7586 0001 


800B7588 0001 


€: TRE CONTRA ADVENTURE 
(versão ci 
Vidas infinitas - todos os levels ...... DOOEB518 0005 
sas . BOOEB518 0006 
“Side Scroll Levels Nota 1] 
Pulo da lua . RENO .. B00CCEFC 5080 
invencibilidade .......emensmes ce... BOTIBADA 0055 
Smart Bombs infinitas .................... 8008F104 0009 
3D and Overhead Levels 
Pulo da lua ........s somo... .... DOOEBF38 0040 
Sp ea ..... 800B80B4 B000 
Invencibilidade................................. 800B8100 0025 
Smart Bombs infinitas asilo você pega o item 
« DOOEB51A 0001 
siê .. BO0EB51A 0002 
Nota: NãoL Use os s códigos para Side Scroll Levels junto 
com os 3D e Overhead Levels. 


RIVAL SCHOOLS 
(versão 2.00) 
Ambos os CDs 
Energia infinita para PÍ ................. 801EFAO?2 0008 
Máx. Power para P1 ................ 801EFC18 0900 
Energia infinita para P2 ................. S01EFEO2 0008 
Máx. Power para P2 ..................... 801F0018 0900 
Habilitar personagens, modos & Extras 
RPPS NA . 801F65DO FFFF 
NENE Se EE 2 = 801F65D4 FFFF 
PRM RR a DME COR a ee 801F65D8 FFFF 
Ca a cermaraerevio OUTFEBDA FFFF 
DR ER RS Rc cas SR Sa RS RD PNR RE 801F65DC FFFF 
es iinarndbades andas aa rs uia cossceça OO TP OGDE ERPE 


Lesson Mode 
Semprelirar A. cseasaranteneemnssmendanas 801F1F22011E 
1 movimento para completar lição . 801F1F14 0A00 


NINJA: SHADOW 0F DARKNESS 
Energia infinita .. .... 8006DO9E 0050 
Vidas infinitas .. cacecrersrrsr» BO06DOGO 0009 
Smoke Bombs infinitas .. B006DO7C 0009 
Magia nn PM a S006D0OAO 0009 
Gold infinito ............................. 8006D044 967F 
srs isquaas sanar rare OOVCDNAG Q0OS 
SCOFO MAX. eee coremeenorrecacrcasmasos BOVOEDO 4 967F 





e a E 8006D016 0098 


MAGIA csasmase sessao iasasinianãa 8006D018 0004 
VII Sd ie ve e 8006D01C 0001 
Gold Key .. ... 8006D034 0001 


Visão de tela meia: ... 86006D058 0032 
Modificador de arma ..................... 86006AD2A 0927? 
Digitos que acompanham os códigos 
modificadores de armas 


004 - Katana 038 - Skeleton c/Mace? 


008 - Skeleton 080 - Sal 

00C - Skeleton c/Katana 088 - Skeleton c/Sai 
010 - Mace 100 - Staff 

018 - Skeleton c/Mace 108 - Skeleton c/Stafl 
020 - Axe 200 - Ultimate Sword 


208 - Skeleton c/Ultima- 
te Sword 


028 - Skeleton c/Axe 
030 - Mace? 


THE KING OF FIGHTERS KYO 


Story Mode 
EH TRENTO DAR Pe ssemmmemmasmramer canto S015A0OAC 0080 
Máx. Power para P1 ............ ea 8015A0A8 0080 
tenho e AD 2 de 0 DE 8015AOAA 0080 
Matar o oponente instantaneamente 8015A1AC 0000 
Computador sem Power ......... 8015A1A8 0000 
VS Mode 
Máx. Power para P1 ................ 80131088 0080 
HE minto para ..er comes emmcoe eres 8013108€ 0080 
Max. Power para P2 ...uus ua. 80131188 0080 
AP minto par. aee 8013118€ 0080 
Todos os personagens ....... S00AAD9C FFFF 
isaniaremeaniãs ucirmcen siso asia DOOAADOE FFFF 
Ma = pa cececrreo BOOAADAÃO FFFF 
Joker Command ......neses DO0A8450 XXXX 
Wito 9 
Vidas infinitas ............ereseres DO07B35€ 0002 
pqeadores pa cans dessa aaeng 8007B35€ 0003 
Energia infinita E D0084466 000F 
POR Do PRE EE Ra ORAR 30084466 0010 
Pulo da UA sessao sssssaas aces D007C788 0040 
DEAR ORE Re e 30084492 FFFO 
Mísseis infinitos Ra Ji D007B444 0002 
UE O ame andamos aaa RE 9007B444 0003 
Drench Level Codes 
ad É so ts E E O D007C788 0040 
= CAN CPRE Rca pt E 800847B2 FFFOQO 
Energia infinita ....................... DO084786 0010 
DEsPnenrIradsao eras apa: Ea 80084786 0011 





N64 
MISSION: IMPOSSIBLE 
Uzi com munição infinita .......... SO00ASEA7 0063 
ESDCUVETIEEE IRS CoqpRa Dana Cons a SO00ASEAS 0002 
Munição infinita pesar S00A8EA7 0063 
Esc o fetba= I S00A8EB7 0063 
GE RENO a pol “<a S00A8EC7 0063 
RED POCO SERIA E te o MRS S00A8ED7 0063 
tac a st S00A8EE7 0063 
Rm Ma o SS Na 800A8EF7 0063 
Energia infinita ...... E RR 810862B2 FFFF 
DEADIY ARTS 
oras infinita para P1 ........... 61105026 03E8 
SAGA e Rene RR 811071AG 0008 
Pi sem energia ........ 81105026 0000 
Energia infinita para P2....... .... S111BS3BE 03E8 
O = a RES pi 8111D544 0008 
P2 sem energia ......... sEsaã 8111B3BE 0000 
Personagens secretos ............. 8009E3DF 00FF 
Ai RS js sto Tea o 80105001 0004 
P1 sempre será Hikari............. 80105001 000B 
Pi será personagem invisível . 80105001 000C 
P2 será sempre Yami............... 8011B399 0004 
P2 será sempre Hikari............. 8011B399 000B 


P2 será personagem invisível . 8011B339 000C 


166Y'S RECKIN' BALLS 


Créditos infinitos............... En SO00BDEAS 0005 
Sempre ter 99 pontos ............. 810D8EEO 0063 
Nenhuma Grédito: ..asssumessanisaços SO00BDEAS 0000 
Habilitar todos os personagens bônus 

SO DER Mo a 810C632E FFFF 
Abrir todos OS CUFSOS .............. . 810CCDF2 0B00 
a O 810CCDF4 0B00 
ES rn NT RES 810CCDF6 0B00 

NAsSCcaR 9 

Corrida de 1 volta ............ RR 800438B3 0009 
RS A SN cvsiasscamassesssis DOS TFBÃB QUO) 
ig aço SDS PR e RD 8021FBAB 0008 
Bo ART E A A A D022359B 0000 
ERR RR RR RNA RR o E 8022359B 0008 
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SATURN 
CAPCOM GENERATION VOC. 1 
1943 - Armas especiais 


| Pressione e segure os seguintes botões antes de cada | 


estágio começar. 

Level 1-w 
2-A 
3-4+4A+B 


9-V+:A+B 
10-7+8B 
11-8K 
12->+4+B 
139-P 
14-N+A+B 
15-E + A 
16 -2+A 


4-E +B 
5-A 


6 - € 
AREAS 
do CHARS 


CAPCOM GENERATION VOL. 2 (CAPCOM) 
Stage Select (Super Ghouls n' Ghost) 


| Entre no menu Option, coloque o cursor sobre Backup, 


no controle 2, pressione e segure L + Start e 
pressione Start no controle 1. Você entrará na tela 
Stage Select. 


PLAYSTATION 
MADDEN NFL PP 


Estádios bônus 
Entre com um dos seguintes nomes na tela code en- 































try. 
Estádio Código 
EA Sports EASTADIUM 
Tiburon OURHOUSE 
Cleveland DOGPOUND99 
RFK THEHOGS 
Original Miami NOTAFISH 

| Original Oakland STICKEM 

| Original Tampa SOMBRERO 
Astrodome FOR RENT 
Times bônus 

Time Código 
NFC Pro Bowl BESTNFC 
AFC Pro Bowl AFCBEST 

| All-Madden BOOM 

| All-Time Stat Leaders IMTHEMAN 
60s Greais PEACELÓOVE 
7Os Greais BELLBOTTOMS 
60s Greats SPRBWLSHUFL 
90s Greais HEREANDNOW 
All-Time Greats TURKEYLEG 
75th Anniversary Team THROWBACK 

| NFL Equipment Team GEARGUYS 
1999 Cleveland Browns - WELCOMEBACK 
EA Sports INTHEGAME 
Tiburon HAMMERHEAD 
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NINTENDO 64 
F-1 WORLD GRAND PRIA 
Circuito bônus (Havali): Entre no Exhibition 
Mode e selecione Williams. Usando o direcional, 
edite o último nome como "Vocation". Vã para a 


| | tela de Start e volte. Você achará uma pista bônus 


após o European Grand Prix. 

Corredor dourado: Entre no Exhibition Mode e 
selecione Williams. Usando o direcional, edite o 
último nome como " Pyrite ". Va para a tela de 
Start e volte. Um novo motorista dourado estará 
disponível nos modos Exhibition, Time Trial e 2 
Player. 


| | Corredor prateado: Entre no Exhibition Mode e 
selecione Williams. Com o direcional, edite o último 
| nome como "Chrome". Vá para a tela de Start e 


volte. Um novo motorista prateado estará 
disponível em modos Exhibition, Time Trial e 2 
Player. 

Time Extremo: Alcance 100% de habilidade no 


Challenge Mode e abrirá a opção de créditos na 


tela de Start como também revelará os motoristas 
de prata e de ouro do "Team Extreme * em 


| Exhibition, Time Trial, e 2 Player Mode. 


Pista bônus: Vença o campeonato em 


| professional e uma pista bônus será aberta. 


Credits e Gallery: Vença o campeonato em 


| roockie para abrir duas novas opções na tela de 


Start: gallery e credits. 





PLAYSTATION 
CAPCOM GCENERATIONS VOLUME ? 


Armas especiais (1943) 
Segure os botões correspondentes antes do 


| level indicado iniciar para começar com uma | 


arma especial. 


Level Código v+ arma 1 + 
NA arma 2 
+ arma 2 


arma 1 
A+ arma 1 + KR 


arma 2 > + arma 1 
bt + arma 2 + arma 2 
arma 1 rh 
N+arma 1 
KR + arma 2 
—-+arma 1 + Y+ arma 1 
arma 2 > + arma 1 












Mais uma vez a Capcom da a volta 
por cima & mostra que não esqueceu seus 
primeiros titulos, trazendo a trilogia de seus 
primeiros games lançados em arcades e consoles casei- 
ros. 

Estão previstos até agora cinco volumes dos seus 

NE” melhores games, que são pouco memoráveis 
“== | hoje em dia com a alta tecnologia de ponta apre- 
| sentada por alguns consoles. Quem chegou a 
| jogar por exemplo Street Fighter | no arcade, 
| nunca vai se esquecer das primeiras emoções, 
“ principalmente com o gigantesco sucesso da 
saga giras lutadores de rua que rende até hoje. Agora vamos 
dar um pulo no tempo, lembrando do primeiro game de tiro 
(ou navinha, aviãozinho, como você quiser chamar...). Foi 
em 1984 que a Capcom lançou o título 1942 (este é o nome 
do game), que desde então levou vérios jogadores ao deli- 
rio. 





A versão Nintendinho apresentava a mesma difi- 
culdade do arcade, apesar de ser uma versão caseira, não 
possuía continues! Três anos depois sai 1943, uma conti- 
nuação, ou melhor dizendo, uma versão melhorada do game, 
trazendo mais inimigos simultâneos e exigindo mais do jo- 
gador. A melhora foi tão grande que muitos dos jogadores 
devem ter agradecido, principalmente quando a música não 
foi a usada na primeira versão (algo exiremamente irritan- 
te...), fora que seu avião ganhou mais de um tipo de tiro, 
mas também exigiu um pouco mais de atenção da parte do 
jogador. 

O avião tinha uma pequena barrinha de combusti- 


Segurar esta divisa 
tá embaçado! 








Na época do lançamento de | | 
sua púmena versão, em 1985, Ê e 

ORPERS MOF e Ghouls'N Gobliné ErOUHO game que 
desencadeou um grande sucesso. 
Até os dias de hoje é considerado 
um dos games de aventura mais di- 
ficeis de serem terminados. Se bem 
que você tinha de terminar duas ve- 
zes para ver o verdadeiro final. Na 
época, o entretenimento eletrônico 
era apenas diversão, não mosiran- 
do um Storyline complexo, ou mesmo algo simples ou bem 
elaborado. 

Onde é que já se viu um cara e uma garota, no meio 
de um cemitério, sendo que o cara estava apenas de cueca 
(hmm... deixa pra lá!), de repente surge uma criatura e leva a 
mina do cara embora; assim resultando na aventura do game. 
Apesar de simplesinho, a dificuldade era incrível. O jogador 
tinha de mostrar não apenas habili- ERR ER 
dade em comandar o personagem, ls 





pulos e tudo mais. 
Em 1988, surge uma nova | 
versão para ara a continuação BM 





game Sa um Storvyline bem Exa de Ad 

similar ao anterior). À dificuldade ainda era a mesma, você 
inha que acabar 0 game duas vezes, sendo que na segunda 
vez que chegar ao final, você devia enconirar uma cruz (que 
aparecia na quinta fase somente na segunda vez que se 





vel que ia se esgotando aos poucos ou confor- 
me fosse levando tiros. Não demorou muito para 
a Capcom fazer mais uma versão do mesmo, 
1943 Revised. que no caso era apenas mais 
uma melhoria do game em ai. 

Quem não chegou a jogar estes titulos 
quando os mesmos foram lançados, devem 
achar que estes relançamentos são apenas [sam 
perda de tempo. Mas quem jogou entende o [HRS 
espírito da coisa, e estas relíquias agora estão lh 4 
disponíveis para matar saudades; uma verda- 
deira peça de colecionador! 
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joga), para só então poder chegar ao último chefe 
(ou reizão, como alguns aqui na redação chama- [p= 
vam-no). Além de toda essa melhoria nos gráficos 
a na movimentação, fora adapiado poderes para 
Arthur, mas para usá-los era necessário encontrar 
a armadura de ouro. Com ela, era possível con- 
centrar o poder da arma que seu personagem 
estava portando na hora (se bem que havia uma “ GAPGOM GENERATION? 
boa quantidade de armas diferentes), um grande [amam re 
auxílio para o jogador.  GAPCOM 

Mas foi em 1991, com o surgimento do [puma VENTURA | | (NOGADO sds 
novo console de 16 Bit da Nintendo (o Super NES), [2Ha:ha5 sto andina 
foi lançado uma versão bem mais elaborada do “A lo 
game (ainda seguindo o mesmo enredo), Super e Aedo I 
Ghouls'N Ghosis. Nesta nova adaptação, o cava- | issues DE pas 
leiro Arthur ganha mais Asuma a armas, poceias, | ELLA SARA il 22, 
habilidade e ERAS j Ti 
encrencas (se bem RELIRRS 
que nas versões an- EE 
teriores ele já tinha | 
bastante). 

O persona- | 
gem podia contar É 

com pulos duplos, - | 
resultando em mais desafio ios para O FR (já era | Jp 
dificil martelar a distância dos pulos do persona-. pi erier ado: Sta ND nt 
gem com apenas um, com dois então...). Fora tam- NM ROO OUR RS 
bém acrescentado uma nova armadura de cor | 
esverdeada. Com ela, suas armas ganhavam mais 
efeito e velocidade. 

Mas de todas as versões, O inimigo mais 
divertido era o mago (ou coruja na versão arcade, 
que ficava à espreita; OU será que era um mago 
mesmo?) que aparecia dos baús. A versão do Super 
NES foi a melhor, onde você podia ser transforma- 
do em bebê, velho e atê mesmo numa mocinha 
loira. Você que nunca viu este game, mas ficou fl. 
com vontade, tá esperando o quê para começar a | 
jogar esta beleza. Vaie a penal 
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32 19-57 


ET ERNAL BLUE. 


A Kadokawa Shoten consegue uma proeza (já obilda com o lança- | 


p— DD 












5 mento de Lunar SSS) e consegue trazer um clássico de“cara nova” para o 


Saturn. Na [efa | ot: [o passada você já conheceu toda a maestria do remake de 


- Lunar Eternal Blue em 4 páginas, com sua história, melhorias e sistema. 


“Agora, como prometido, você con- 
fere os toques necessários para jo- 


- gar na boa (já que o game só saiu, 
“no Japão). Fique agora com os co-. 


imandos, n nomes e; menu parcipal 





“Em primeiro lugar, vamos explicar os 
comandos do jogo, ou seja, as funções de cada 


botão em cada situação. Confira: 
- “Telas Comuns 


| Breton « Mover seus personagens 
AouC.. -. Ação (conversar, pegar objetos, 
€ abrir baús, eic.) 
“"XQqUZ. eco ACIONAR O Menu principal 
“Menu Principal 7 | 
Direcional .. - Mover o cursor pelas opções 
A ou E: Confirmar opções e escolhas 
Ber ucltar menu ! Cancelar escolha 
“Conversação 
Direcional -.. Ss - Mover O Cursor pelas opções. 
pa E (quando houver) 
AQuUC .... .. Confirmar escolha / Passar 
Rise q “conversação 
Bo. stoioeoioo PASSAR CONVErSAÇÃO 


- “Cenas de Anime, 
IE REES ARNO o a a 





Ganeelar cena 


“Batalha 

= Direcional .. - Mover o cursor pelas opções 
A ou C.. Reis - Confirmar opções e escolhas 
ro et as menu / Cancelar escolha 

*Fora de Vei Veículos 
“A ou Cc. - Entrar no veículo Mor=1c--lplo E Ldi ato) 
mapa) 
Yo. rabos Entrar. no veiculo (para vasculhar 


Er seu interior) 
“Dentro de Veículos 


Direcional ................ Mover veículo pelo mapa 
Dsmemeesesss Desembarcar do veículo para o 

mapa 
à PN ca - Entrar no veículo: (para vasculhar 


de seu interior) 
“Em Dungeons 
NO E Nida ES ug a - Corrida (temporária) 


- 
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três partes: 





Explicados os Eca vamos então. 


para outro ponto importante para o entendim ento 


do jogo: os nomes dos personagens. Como o. 
- game é japonês, a maioria dos textos está na 
“devida língua nipônica, inclusive 0 nome de to- 
dos os personagens. Como muitas vezes você | 


só tem o nome como referência para: escolher 
um alvo ou qualquer outra fe lercto) (em menus e 


batalhas principalmente), daremos. cada um a 


seguir: 
shpiados pas 
RS E ole RO is a Hieio (ai ro) 
EU ss ao lies (Lucia) é 
[ESET A So O — Rong Fa (Ronfar). 
SATA catteenaettostesanaantaeataçs aa e E 
Za A o O “ Remiena (Lema 
E e - Leo 
“nim migos RR | 
ABEGELA ao White Knight Leo. 
JRDGÃE X 1. RES, Ea pas Priestess Mauri 
BOSTA... Blue Master Linus (Lunm: 
Eai mr «+ Black Magician Borgan 
Mo mo O RA 
“ETC. 
ra ER Rn 
1 nana nene nn eta vn nO R(GWYN) 
FE] E aa a - Ghaleon 


Os personagens que têm nomes entre 
parênteses: são aqueles que têm diferenças 


E entre a versão japonesa e a americana fofo an- 
tigo Sega CD). Assim sendo, listamos | fo no lat 


original japonês seguido pelo americano entre 
parênteses. Leo está na lista de inimigos e alia- 
dos pois... 
prslaço [07 





“Omenu principal, como o próprionome 


diz, é o menu mais utilizado durante o jogo. Com 
ele você acessa múltiplas opções para fazer a 
manutenção de seus personagens e itens. Por 
isso mesmo, é necessária uma atenção eSpelI: 
ala ele. 


Para acessar o menu principal, pass : 
como já visto nos: comandos, apertar o botão X 
ou Z em telas comuns (einscens; cidades. ! 









mapa, etc). Com isso, mg dps ii! 
você será levado à tela Mr 

inicial do menu princi- 
pal (imagem 1). Inici- 
almente, nós temos & 
esta tela dividida em | 


FO np ca barra de menu (E EE 
= “ções principais, que veremos feto) 1] “detalhes a 
seguir. Você escolhe suas. opções, levando: seu 
— Cursor (Ruby) sobre a opção desejada: Ha baita E 
Seca confirmando com o botão A ou €; 4 
B- é a que com as iutias de cada personas 
“negens) Na janela de cada personagem, temos 
| o nome dele tem pre conti ra no tópico an: 
máximo. respectivamente. FVo IT o ota =ts co] pio 
“alvo de: Uma opção levando o seu cursor sobre 


— do com Aou GC; 


* personagem possui atualmente e até usar algu- 


cursor será levado Rea a. pares de Rs de 


janelas: : Ro 
A - é onde estão as magias que seu. persona- Ee 


-B.- é onde aparece o nome. da magia (em) japo- : 
mês) com a qual você está com o cursor sobre; 


“ cance da magia (em japonês, à esquerda) 2 o. 


Deixa pra lá, você vai descobrir jo- | 


das. magias de Roniar, por exemplo, só pode 


da magia (em japonês)... 
E Para usar uma magia a partir da fojojst (oi Iiteito 


+" alvo. dela (se necessário), sempre confirmando 
- as escolhas com A ou C. Você apenas pode | 


E) cc ) comas4op-. 





ER 


e, logo abaixo, o HP ualádmo e MP atual 


a janela do personagem cesoado e confirman- 


C - por fim nós temos, logo acima das janelas 
de personagens, o total em dinheiro que: O seu 
grupo carrega no momento. = 
Conhecidas as partes iniciais do menu 
principal, vamos então ver a função de for (o [= 
opção da barra de menu (na ordem, da esquer- 
da para a direita): 
1º opção - E Em (MAGIC): Com esta 
opção você pode conferir as magias que seu 


mas que estejam, disponíveis. Primeiramente 
você deve selecionar a fojejecto teto ode Soria da 
barra. de. menu no menu principal, então sell 





gem: possui atualmente. “Aqui Você à deverá sele- | 
cionar a magia. usando oeursor; 


C - nesta peguena janela estão listados o al 


custo em MP (à direita) da magia atualmente 
selecionada. Confira abaixo a padução paraos | 
alcances das magias: : 

Em - Single: Visa um único alvo É 

<tix - Whole: Visa todos os alvos | 

& [E - Area: Visa os alvos que estão no raio 

de ação da magia 

SPL da Special: Magias usáveis em situações : 

especiais a 
Magias benéficas visam: os seus personagens 
enquanto magias maléficas visam os inimigos 
(assim, uma magia benéfica que tenha Whole... 
como alcance, visará todos os seus persona- 
gens). Magias com o alcance Special podem. 
ser usadas apenas sob certas fojolato [o(s i==H (blnro 


ser usada em dungeons. e serve para. voltar ao 
ponto inicial da dungeon); 
D - nesta pequena janela você ao O efeito 


do menu principal, A cojoj=bio[-U/= primeiramente, es 
selecionar esta opção, “depois o personagem que | 
possui a magia desejada, então a magia e o. 


utilizar, desiai maneira, magias que Lerjietodeolição, 
icone: (na EE A) iluminado, as magias apa- - 
gadas não ofojol=ia ser e no momento. 
2º opção - [El E (IMPLEMENTS): 
Com esta epção você ass [0] inventário ada 








O AS 


de: itens que os seus personagens carregam atu- 
-almente. Basta selecionar a opção iple mento 
na-barra de menu no: a ar 
“menu principal e você 
será [sto (o direto à 
tela de itens (imagem 
3). As janelas são pra-. 
ticamente as mesmas, 
do menu de: magias: EE 
— À - seu inventário, ide Estão lisiáidos, pelos 
- icones (acompanhados pelas quantidades de 
* cada um), todos os itens carregados atualmen- 
Ie (itens de cura, enpipamentos e outros itens 
= especiais); 
B - janela onde se encontra O nome do tem 
Fte [e torto | preto [6 MA 
C - aqui temos o alcance do ES Confira a tra- 
“dução no menu de magias. Neste caso, itens 
como as Dragon Wings (que servem para sair 
-— de dungeons, assim como a magia de Ronfar) e 
— as Bromides (que são itens apenas para visua- 
lização) têm o alcance Special; 


retro Sarre jr nro pro 


“D-na última: janela esta o efeito do-item seleci- 


onado. 


“À pariir do menu Implements, você so pode. uti- É 


lizar itens que estejam iluminados, aqueles apa- 
gados não podem ser usados nesta situação. 


“3º opção -[E 351 (EQUIPMENT): Esta: 


éo que se pode chamar de uma opção multita- 


SIR Acionando a opção pes a pe da: 











4 sbarra- de menu dom 
menu principal, você: 

Re será levado à uma tela 
com uma porção de in 
dicações (imagem 4 
Num: primeiro momen-. 
“to, esta opção funcio--. 


“na como um Status de seus personagens. Você: 
“tem basicamente dois blocos na tela (A e B) 
“que indicam as características do personagem. 


com: Toi qual você está com o CUFSOF jojoif=s 


Ro aguitemos os valores para cada caracteris- 


tica dos personagens. Sao 9 características no 


“total, e-como todas estão em japonês, confira: 
abaixo à tradução (na ordem, de cima para bai-. 


= XO): 


“comuns (com:arma) do personagem, 


Jojiy (FREQUENCY): define o número de ala 
“ques comuns (com arma) feito por um persona- 


gem porturno; 
RH (DEFENSE): define o poder defensivo 
“de seu personagem contra ataques comuns fei- 
- tos pelo inimigo; | 
“SE FA (ABILITYS:: [e (cifialo Mo oojo [cido (= alaque/ 
«aetividade com skills do personagem; 
o BR (AGILITY): define-a rapidez do perso- 
Nnagem (em: termos qe turno, maior panda age 
“primero 

“pa 48 (MIND): define o poder de ataque/efeti- 
leste (5 com magias do personagem; 

[Eh (MAGIC DEFENSE): define o poder 
defensivo de seu personagem contra ataques 
mágicos feitos pelo inimigo; 

15) (MOVE): define o alcance de seu per- 


sonagem pelo campo de batalha em ataques. 


comuns): 


E (LUCK): definea asorte E seu persona- 


gem (sucesso em causar/evitar status, evadir 
ataques, roubar itens, etc.); x 

B - neste bloco São exibidas as info imáções de 
experiência e nível do personagem. Primeira- 
mente, temos o nível atual do personagem 


(Lv? 7), com a experiência atual logo ão lado-di- 














te, O personagem ganha mais. 5 UM ler 
| Se você, enquanto está-na tela: de o 
- 268Kb livres na memória interna (ua no cartu- . 
-cho de RAM para: save). 





-PRsE ( (ATTACK); define o Rodes de ataques. 


“One a opção Systema É 


(imagem 5). com mais. E 


ser usada a qualquer hora. Basta escolher a 


reito (2222EXP), abaixo: temos: a quantidade 
de. *experiência necessária ps o ps onsoem 





tus ae 4), apos cocohete a a spçço Er 


nagens. RE 
A-najanela fina no topo da E eos os tipos 
de equipamentos suportados: por: cada perso- 
nagem. São 8 divisões, cada uma indicando um 
tipo de equipamento, que são, da esquerda para 
a direita: arma, escudo, proteção para cabeça, 
armadura, anel, anel, emblem, emblem. Os es- 


Asia e 


desc ria o Cessqaire-aso Lia, 


* paços estarão olgcicigto to [oo com os icones dos . 
equipamentos atuais dos personagens (se hou- 


ver UM espaço vazio, não ha equipamento ali); 
B - nesta janela maior são exibidos os equipa- 
mentos (em icones) do tipo selecionado que po- 
dem ser equipados por seu personagem. Se na 
janela A você estiver com o cursor em escudos, 
na B serão exibidos todos os estudos que po- 
dem ser equipados no personagem: 

C - na janela mais fina, é exibido o nome do 
equipamento selecionado (em japonês). 

Se você quiser trocar/equipar/tirar um equipa- 
anicinito ato) personagem, basta selecionar o tipo 
na janela: A (confirmando com o botão AouC)e 
então, na janela B, escolher um outro equipa- 
mento (ou espaço vazio para desequipar). Se 


você selecionar anéis ou emblems, mais uma 
janela vai aparecer abaixo da €, indicando oefei- . 


to dos mesmos (em japonês). SANA 
Na hora de irocar de eguipamento, atenção nos 


lhos indicam perda e verdes indicam ganhos. 


pamentos. 
4º opção - E SAGA (SYSTEM): 


“Aqui você altera as cpçes e 


gerais do jogo. Sel ECi- mes 


partir da barra de op- E 
ções do menu princi- 
pal e você será man- 
dado para uma tela a. 


dra rel rap ria adido mim a 1a 





um menu (A, ERIZES). contendo mais opções | 
que serão explicadas a seguir: 


EB SAVE: opção para salvar 0 up pro- E 


gresso. Ao contrário da versão. Sega CD, não. 
gasta nada para você usar esta opção; que pode. 


opção System à partir da barra de opções no - 
menu principal, então esta opção Save na a sara º 
do menu System é TEME | 
você será levado para Fé 
mais algumas janelas ; 
(imagem 7). Na janela Rã : 
A você escolhe se vai PE 
salvar O seu progres- = E 
So na memória interna 


dra ca abono, 


“(primeira opção) ou no cart de RAM, RE saves 


(opção de baixo). Depois desta escolha, você 


deve selecionar na janela B um dos 3 slots em 


que seu save ficará gravado (as informações 
de save exibidas são: o nome do lugar em que 


você salvou, o nivel de seu personagem | princi 


“confirmar sua êscolha na janela C coma opção - 
= “da: esquerda (Sim) « ou cancelar com a: da. direita 
* (Não). Detalhe: para salvar seu progresso em. 


“um jogo já salvo: Você pode usá-la também a 


er janelas e. escolhas são feitas de forma idêntica 
3] - aopção Save, mas desta vez para carregar um. - 
“ jogojá salvo. 


“define suas estratégi-. 


“onando- -a a pa do, q ER mem 


«com três blocos lima- > 
“gem 8) onde você fará 


“lhe a opção a ser alterada. São 4 icones, mas 
“apenas duas opções, sendo que o primeiro ico- 


para a opção Formation:e os demais para a op- 
- ção Strategy. 


“gens no campo de batalha, (utilizando ajanela 
“B). Basta ir posicionando: seus personagens e”: 


- estarão sempre quê iniciar uma batalha. Procu- 


“ evitar magias de área. 

FE (Eis (STRATEGY): aqui você define os coman- 
“dos pre-programados para serem usados na - 
- — batalha. Você pode definir até três sequências. 
gens e desvantageris: da troca. Valores verme- sa 


“lecionar um dos três icones de Strategy na ja- 
Isso ajuda bastante na hora de: escolher equi . 












“ções do | logo, “como Se amina: 
“ fosse um menu de Op-. : a 
“ tions. Escolhendo esta a Ra 
'- opção no menu Sys-| = a 
dam tem, você será levado EE e 
él a umajanela com mais ERES 
- 4 opções (imagem 9). *' E 
- A opção A é para escolher « 6) po de's som entre é pe 
Stereo (esquerda) e Mono (direita), a £o foot to B 
define o estilo das janelas de diálogo entre: plo 
“mal (esquerda) ou vazada (direita), a opção Gen 
- para alterar a cor das. janelas (entre 5 cores di- 
“ ferentes) e com a opção D você muda o botão | 
de corrida faso] entre. A L,BouY a É O pá: 


| E MAIS... 


E 


Foj= lo) tempo: total de | jota jof=Ro o [ictojo Rc iagÃo [D]=V/oiot= 
estava). Por último, apos escolher o slot, basta 


[2EB, é necessário que você tenha pel ómenos. 


ELOA DD: ésta é a opção para cairegar 


qualquer momento, sem gasto algum. Todas as. 


- ELA (TACTICS); com esta: opção. você 


as de batalha. Seleci- E 





+ ” Er , A 
A eram fe, 1 


asia sem abr 


suas opetações., A ncia? A ê onde: você. esco: 
ne (no canto superior esquerdo da janela A) é 


EEE (FORMATION): escolhendo esta opção: 
você poderá alterar a posição de seus persona- 


confirmando até posicionar jíojo [ol=Ro (R-IcARh grupo; - 
A formação definida é a que seus personagens 


re pôr os personagens mais fortes na frente é 
manter todos afastados: uns dos outros para 


de comandos (exibidos na janela C). Basta se-- 


nela A e então detinir os comandos usados sjo 
cada personagem de seu gru po. Mais tarde você E 


Bar (CREATE); aqui você altera « as op- 





ER LA ig a ah 
areal us mi sic si cs de sóis fig e cima eum, 





VER eo int 
edição você confere o. 
restante da maté go is 
Lunar 2: Eternal Blue, E 
com todas as explica- EM | 
ções sobre as bata-. Ê 
lhas, os shops e os. 
Emblems. Porenquan- 
to é só. Até a próxima. | 
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RAD ANT. 4 SILVERGUN RR 
ne e 


LÁ FA PV SIL 


a ro a TE É 


da nanda) No dia 23 de julho, ameasural mm 
lançou um game de nave definitivo para | 

o console de 32 bit da Sega, chamado | 
Radiant Silvergun. Os desafios são sim- & 
plesmente incríveis, sem tirar e nem pôr, & 


títulos de games do gênero dos antigos | 
consoles. jo. 
“O game traz ainda uma qualidade 


j gráfica raramente dispensada em jogos de nave. Mas a à Treasure 






(produtora do jogo) mostrou muita competência em criar o game, | ? 
adicionando muitos elementos que aumentam muito O po 


tencial do jogo, deixando o jogador com a típica gana de, 


— 


(iss ” 








É que cômico e bem humorado. 
*. Se prestar bastante aten ção durante a jogata, no- 


tará que é possível fazer combos, algo já visto em Einhânder - 
E 


(primeiro jogo de nave da Square). Quanto mais inimigos você -- 
destruir seguidamente sem nenhum intervalo, sua/pontuação | 
vai aumentar rapidamente. Mas os combos sofrem influência da 

cor dos inimigos pequenos, e estes são os únicos inimigos ue 


E) no 
ii 





sempre querer mais do mesmo. Além da explêndida à 
” diversão garantida, você conta ainda com a abertura. gar 

em anime, a qual esbanja uma ótima qualidade (ape- 
"Y' sar da pouca granulação perceptível), dando um to- 


você poderá destruir e fazer combos. Mas não pense que vai j o E 


ser fácil fazer os ditos combos, pois sua nave dispõe de sete, 
tipos de tiro diferentes, sendo que alguns deles podem ser 
combinados entre si. Mas estas combinações não criam 


tipos de tiros, e sim usam-se os outros já existentes (no caso é 


mais para você economizar: a 
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tiro dos respectivos botões 
| a acne! Pelo fat to, aa ú 


Erro raras 


oi AN 
7 agaia ira! 








A UI | de. Situações afri 
hr Fée E jas I F nar 
| Ace do a espada. de energia, 7 ; 
E ob EI re Eta Ia / Você pa algu “depender. F da pontuação, para a 
pr fed! migos (os tiros co sanhar “continues, sem contar que sem-. 
Remo P|| caso)e armazenar | h | 
Efeitos visuais muito boni 21 | pre haverá diálogos entre os persona-. 
pos | UR | barra embaixo da | gens pós cada fase. EEN 
|O o Quando a mesma esti Ps in NI 
PR ! ç limite, você pode US: mr mi E 
Ei DR jam. | energia para criat duas es E a Ra 
La o izmente ha poucas pou- Hi padas gigantes que lim ! Rag Ma GR te 
el “A música enjoa tapidamen- || O gue tiver ao alcance (exceto, Bs a E SLIM 
o! a e a nave é meio devagar, | ! | chefes e certos inimigos mais MM CR err dio 
1, || RREO de Lenta do sn dale E Tiro cle rali do 
NA “deixando-o na mão 1 poderosos). (9) único! problen na (pa o ce pano Aa f 
Ho | quando mais se De =|| em carregar a barra Mali EE TT Ea e==—=TITO asorpeiê RADIO ond 
na ERRO CL AS, FINA Al E Ser Seu uso imediato. E BE Ai rapparadras 1) 
a teia Rd " pois caso morra abarra ERR di É | 
À ee 4 E ] esvazia 1-S6 novamen te. E BR Po RR o EE ú 
“Es: = RES ul 
6) REVISTA GA: MERS ; dm 
& 5 TA Ec Na 


Was 1 


Esta ali aTedddisasel ASR E o PE rodo dd ado 





novos 


| Constante troca de bolão para a 
f "usar os demais tiros... é quase: u 
“uma desculpa!). Os tiros que 
"são desferidos quando se aper- q game de tirar o fôlego! 
tal um dos seguintes botões A, ||| 
” | BouC, podem evoluir suafor- || 
"| ça (há um marcador ao lado da | 
=)  harta de pontuação que fica || 
Hs mostrando de forma aleatória o 
|) level em que se encontra cada: 


ii 
da 


Fara 
L 


passa ar h 
| ia to ti tiro | na tela. | 
















“todos. 


(ra bronca fica por parte da música, um pouco enjoativa. A jogabi- é DE 
“idade é ótima, mas seria excelente se a nave fosse um pouco mais 
"rapida. Bem que poderiam colocar algum item para aumentar a | 
"velocidade da nave, em certos momentos a lerdeza ferra suas 


teflexos, então não pode deixar de jogar Radiant Silvergun, um: 




















fe), 1 | 







* quebrada (uma pont e] 
te grande...). Nao: se | 


DA citada as coisas e assim quem tinsness 

im. Sabevocê deixa deser o “cha- 

EAN ma, tiro”! Mudando da água pro vinho, vamos a algu- 
PE mas coisinhas que não ficaram legais no game. Primei- 


chances! Enfim, se você adora games que exigem muita perícia e 


as am 


b 
Re nal 















FA aa ASSISTÊNCIA TÉCNICA 
FAR) É ESPECIALIZADA EM VIDEO GAME 


A TES Sai em as dE RT nd ã 
dd dia e dd Dq semen ion Ri 
pi di mn LS E O Ec ad 


CONSERTOS, TRANSCODIFICAÇÕES, CHAVEAMENTOS, 
PARA TODOS OS VIDEO GAMES E ACESSÓRIOS. 


$ CONSULTE NOSSA RELAÇÃO DE LOJAS FRANQUEADAS 
MAIS PRÓXIMA DE SUA LOCALIDADE. 








ea com 
TEMOS TODO TIPO DE SUPRIMENTO NECESSÁRIO. 


«DAMOS TREINAMENTO PARA LOJISTA DE TODO O BRASIL. 


(ATENÇÃO TREINAMENTO SOMENTE NO ENDEREÇO ABAIXO). 


> PARA QUEM É LOJISTA É UMA BOA OPÇÃO DE RECEITA 
t ADICIONAL, COM BAIXO INVESTIMENTO. 






5 TEL:(011) 3641-044 / 831-0444 - conse sto 


Z RUA PIO XI, 230 - ALTO DA LAPA - SÃO PAULO - SP - CEP 05060-000 














mais velocida de no. 
EST! console! 


Pra os controles e: chame Seus amigos. para. dr 
autos rachas, no game que Vai levar os amantes de velocidade 


ao delírio! A E À Sports (Eletronic Arts para quem anda em ojEi£o) 
a planeta. -) abre as portas para os proprietários de.N64, mosiran- 


- do mais um game de corrida divertido. Em: Nascar 99, você en- | 


= contra uma mistura de alguns games, realçando um poço fo) 
"desafio que fica bem mais animal e alucinante. | 


São. trinta e sete times e carros para você desfrutar Ru 
valer, com tudo que tem direito: As corridas de começo parecem | 


apenas meio chatas e monótonas, mas depois de curtir um pou- 
co e sentir a emoção, não vai parar mais de jogar. Como dito a 
pouco, Nascar 99 traz um pouco: da emoção dos muitos títulos 


Enter to [of para outras platatormas, fazendo uma mescla de 


Destruction Derby, com sua altas batidas e pedaços os (a(o (o) 
para todos os lados; e Daytona USA, o Falafo o) emoção em cada 

"curva a ser feita ou cantada de pneu. 
(Caso queira bancar o louco, E oerimenta dar 500. voltas 


em Uma única pista (para configurar a quantidade de: voltas a 


serem dadas, entre no Single Race é depois entre no Nascar 


fo ojijo pe EH o)glonl=/lé= fo) ojos (oo [ciplido) do Nascar options é para ajus-. 
tara quantidade de voltas a serem dadas em-cada pista), mas a: 
; quantidade de voltas varia conforme o formato da pista. Tirando 


as pequenas mancadas, como a dojot= Mo (o MorciidoRo [Dc =anlcito Ro fórci 


drada, as mãos do piloto.que são muito pequenas em relação. 
ao carro (nesta parte tudo bem, talvez a E À tenha feito isso 


pensado na criançada... outra piada sem graçal) e o reflexo do 
carro durante sua escolha (que ficou um tanto feinho e estra- 


nho...). Na hora das corridas é um pouquinho estranho: também; = 
mas nem tanto quanto as demais coisas estranhas que foram : 


citadas acima. Só o desenho dos carros que saiu legalzinho em 
- relação às demais mancadas: Mas a maior de todas as falhas 


presentes em games de corrida ainda fica por parte da constru-. 
ção de cenário, algo que é bem perccpiivel |, tirando um potico a 


Mo jrs ore do (o game. 


ap 
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caçã, À e! ch Fes Ty 


| comsasncasasesecococvemeos-UMENTA. marcha 
[Lou Z.........ce.oooooe-dimindir marcha | 
| Weeccccescerecersccrccocsccecticelerar 
| | Meneessecencenencensenenseme icelerar 


SO TE E RP Ee Ee eme eee ee ei o a a ai O a ne 
| e ememeremea e momanoa = 
Es 


REVISTA GAMERS 


mt feet = ee RT pr are dadas 


É 





=. 





ao atum o pa 


RA configuração (a(o) Menu ê beim sui elo [= e jáoi manu. 
Infe ema cano não] 
| ou se há alguém próximo | 


= jar, Jesapc tando 
| co. As mãos e ie 
[ra cure eo dane] 





e es-| 





iate Tomar decisões na hora de 
8] colher os carros e pistas che 

| ser meio chato, mas para aumen-. 
tar o desafio, tente segurar o bo-| 

tão R em cima da ejpigeto (6 Quick | 


FR sro dane O Random E 















quanio mi a 


eitos não mostrando tantas ojjjeibi[ofeto (515 como em alguns games | 
de corrida. A maior diversão está na hora das corridas, quando * 


você deixa o damage ligado. Cada batida que você dá, vai se 


- tornando um grande problema, exigindo um pouco mais das 


suas habilidades e proezas. O carro pode chegar a ficar com as 


* quatro rodas furadas, avariando bastante a estabilidade do ve- 
* Ículo, simplesmente: detonante. Para se safar de ser desclas- 


sificado, você pode recorrer aos boxes para arrumar seucarango.: 


As batidas são o ponto mais forte de todo o game; só os capotes 
são meio ridículos, lembrando muito os do game Cruis'n USA 


(onde os carros rodam, capotam e caem em pé-..). As derrapa- 


“das na parte de terra são animais, deixando tudo marcado e 
“levantando a poeira. Mas como nem todo game é perfeito, ainda = 


há algumas coisinhas que poderiam ser bem melhoradas, os 
gráficos em peca; Cp É RA 











[ oram uma das partes o DT ORNE 
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tem retrovisor, não cando Pai 
| para ver quem está atrás, | | 


FER EE E 1 
gm = [a a O ti aa quer ia a + 





de você. A visão interna do | 
“carro deixa muito a dese- hi 
| um po all lo | 


E “Gráficos um pouco embaça: | 
e dose as músicas são enjoati- | 
vas 
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A continuação de uma das mais loucas e divertidas corridas finalmente 
chega ao console da Nintendo. O game chegou a ser um grande sucesso nos arcades, 
exibindo gráficos muito bonitos e uma jogabilidade com respostas rápidas. Algum 
tempo depois, uma versão de Cruis'n USA salu para o N64, sem muito sucesso e 
pouco interessante, pois perdera muito no gráfico e na diversão. 

Se antes era divertido apenas dar um rolê por todo os Estados Unidos, 
então dar uma volta ao mundo, passando por pontos turísticos como a muralha da 
China (que virou pista!?) vai ser delirante. Que tal dar um pulo no México, ouvindo 
música mexicana cantada? Isso mesmo, a maioria das músicas do game é cantada, 
como a da abertura, pelo menos em pequenos trechos. São em catorze pontos do 
mundo que as corridas vão acontecer, fora a corida maluca que acontece na Lua 
(onde os carros transitam normalmente como se estivessem correndo por uma es- 
trada qualquer), onde os carros têm gravidade para correr do mesmo jeito que na 
Terra, coisa de maluco! 





Em termos de diversão, este game é um dos mais recomendados para 
você que curte bons games de corrida. À sua escolha, estão disponíveis 12 carros 
diferentes, mas estes números podem aumentar, pois hã muitos carros secretos 
para serem descobertos. Três deles você disponibiliza acabando o modo Cruise the 
World (incluindo a pista da Lua que vai ficar selecionavel para tirar alguns rachas 
com os camaradas...) Os demais carros você tera um certo irabalhinho para ter 
acesso, tendo de quebrar records exigidos em certas pistas. 

Loucura iambém é o que não falta neste game, onde você pode fazer até 
manobras que resultam em pontos ou diminuem alguns segundos do seu tempo, 
possibilitando sua entrada no topo de primeiro lugar da tela de ranking. 
Agora você val ficar sabendo mais algumas coisinhas deste game 
que vai deixar você sempre com vontade de querer mais e mais; 
mas antes vamos fazer uma recomendação: quando estiver 
jogando, coloque a música Islander (a música mexicana) & 
comece a imaginar você e alguns amigos deniro de um 
carro dando uma volta pelo mundo. Coisa de louco... 
ha, ha, ha...! Brincadeira, mas a música é engraça- 
da se souber usar a imaginação de acordo com 
as circunstâncias que algumas pistas oferecem, 
como a aparição de discos voadores. 














Como ser louco... 


Agora vamos ter algumas aulinhas de loucu- 
. tas que podem aumentar suas vantagens e até 


“| sempenho durante o jogo. 

RE Oque vai ser visto aqui é “ 
algo que muitos já devem 
manjar nos arcades, então fica valendo mais para os iniciantes 
e para aqueles que não frequentam casas de arcade. 

-Curvas;: para fazer curvas sem perder muita velo- 
cidade ou mesmo sair batendo, basta você apertar o botão 
de acelerar e colocar para o lado que deseja virar, fazendo Emas 
tudo certo (se bem que isso não é nada difícil), seu carango Ee E ndo 
vai andar sobre às duas rodas laterais. A melhor ocasião para 4, ; 
se fazer isso são nas curvas fechadas, a enstabilidade do 
veículo fica como se estivesse com as quatro rodas no chão, permitindo um bom 
manuseio. 

- Queimar borracha: em certos momentos, em especial depois das baii- 
das, você quer ter uma rápida recuperação de enstabilizar o carro e manter a posi- 
ção. Para ter esta vantagem, basta apertar o botão de acelerar duas vezes seguidas 
e manter pressionado. O carro vai dar uma empinada e queimar os preus, ganhando 
bastante velocidade. Não tente fazer isso quando estiver emparelhado com outro 
veiculo que esteja na competição, ou ele vai ganhar dois segundos de vantagem. 

-Pular carros: como os motoristas deste game são meio doidos (não você 
hein...), é imprescindivel que seus reflexos estejam em ponto de bala para escapar 
de colisões entre cinco ou seis carros ao mesmo tempo na sua frente. Caso aconte- 
ça isso e a Tua não apresente pontos de fuga, basta apertar o botão de acelerar duas 
vezes para empinar o carro e passar por cima dos demais. Isso só funciona para 
pular carros pequenos, portanto, esqueça de pular os ônibus e caminhões. 

-Usar Turbo na largada: o turbo só esta presente quando você joga no 
Championship Mode, deixando seu carro envenenado por poucos segundos, dei- 
xando fogo na pista (nossa!) e tirando uma vantagem gigantesca em relação aos 
ouiros participantes. Para realizar tal façanha, aperte à botão de acelerar quando 
CRELEDT CAR mm aparecer a palavra SET”, então quando apare: 

cs cer “GO” aperte o botão E 
RR de acelerar mais uma vez ; 

E (rapidamente) e mante- DR) 
nha pressionado para sair “4d 
E queimando o chão. Não (a 
| val ser fácil no começo, | 
| mas depois que pegar a | 7 

manha, não tem pra nin- | 
guém. Sempre coloque para o lado esquer- . 
do da tela, para não colidir com os carros à | 
sua frente, ou perdera o efeito, pois só fun- 
ciona na largada! 
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Motoristas muito loucos! 


Tome cuidado! O desafio do game é muito bom, ficando por conta dos seus 
adversários. Caso esteja andando emparelhado com um ou mais carros, os caras 
« ficam meio loucos e simplesmente, sem mais nem menos, jogam o carro 
em cima do seu. Será que o time da Eurocom ou da Nintendo fez isso 
| propositalmente para um desafio maior, ou foi puro vacilo? Bem, sendo 
erro qu não, o game fica bem mais divertido, mas com isso o desafio não 
fica bem mais fácil que o normal. 

Já se imaginou em última 
posição e na última curva todos os 
seus adversários fazem uma batida a 
coletiva, liberando caminho apenas EQ 
| para você? Isso pode acontecer quan- ; 
E do estiver jogando Cruis'n World. Um 

“* dos grandes problemas que isso pode Er 
“leiecaráiquanido você estiver a poucos metros É , e 
da linha de chegada e de repente um ou mais loucos se jogam nasua irente. 


Alguns 
privilégios 


Fora todas estas loucuras que 
você acabou de ler, você ainda pode ad- 
quirir mais alguns truquezinhos, tornan- 
do seu jogo ainda mais interessante. 
Além da opção de jogo Cruise the World, [HM Ra | 
você conta com o Championship, onde [RM een PROA 
você compete dando um certo número BID; OGAD 
de voltas na pista (você pode escolher 
quantas voltas pretende dar dentro do 
Options...) & acumulando pontos, que 
com o tempo vão ser convertidos em be- 
nefícios para seus veiculos. A 
e opção Practice não serve ape- 

| nas para treinar, mas também 

= para descolar alguns veiculos 

» extras, como poder usar um 

ônibus, taxis. etc. Para malo- 

res informações, vide seção 

Pró-Dicas desta mesma edi- 
ção. 
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Se você gosta de adventures € de The King of Fighters, este- 


“jogo é a sua pedida. Com gráficos sob 
| medida e um ótimo som (vá ao sound 
|| test e escute as músicas Peaces, can- 
| tada pelo próprio Kyo, ou a Never Lose 
“4 My Way pelo lori e seu baixo: simples- 
| mente detonam!), KOF Kyo possui um 
| enredo cativante e original. Esse é um 
| ponto que não poderíamos deixar de 
—+ tocar pois, afinal de contas, é outra mar- 
ca registrada da SNK em seus jogos (com exceção, claro, de KOF '98). 
“ Ahistória se passa logo após o términio do campeonato de 96, quando, 
em um dia tranquilo na escola em que Kyo e sua namorada Yuki esta- 
vam conversando, Kusanagi conhece um estudante que o desafia 
para uma luta. Após o combate, esse se apresenta sob o nome de 
Shingo Yabuki, um rapaz que considera Kyo um ídolo. Sem perder a 
chance única, ele pede para que Kyo o torne seu discípulo. Kyo aceita. 
Mais tarde, quando Kyo está saindo da escola, um grupo de 3 “BAD 
BOYS", conhecidos como irmãos Sendo, aparecem para azucrinar 
-Kyo sobre uma certa “carta convite”. Kyo não entende bem sua per- 
gunta e pensa que eles estão procurando um convite para uma festa à 
fantasia. Isto não os deixou nada contentes (você ficaria?). Furiosos 
' Glamaram-por uma luta- 

Algum tempo depois do combate, Kyo encontra lori na ponte 
de Osaka, acompanhado de duas figuras estranhas discutindo com 
ele. Os dois eram ninguém mais, ninguém menos que Yashiro NELE 
se e Ryuji Yamazaki: Quando estão prestes a énfreniar lori, este litiaato 
é tomado pela fúria do sangue de Orochi novamente. Kyo alerta os dois 


“sobre o terror de lori quando tomado pela fúria, o que funciona como - 


uma forma ce evitar que o embate se dê. 


Depois, ao retornar para casa, Saishu,. pai de Kyo. informa. 


que.o convite mencionado pelos irmãos Sendo é o convite para O 
o aTeilo KOF97, a 31 dias de seu início. O velho Kusanagi, então, após 
testar as habilidades de seu filho, pede para que encontre companhei- 


“tos de equipe para, só assim; poder panicipar do campeonato. Depois 
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ESQUIVA | . E Asmúsicas são bem conhe. 
DEFESA o RA  eidas dos KOFmaniacos, mas | 
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gua 75 disso a história se desenrola em vários | 
nen os meme Ro Lu (o to [o Toreifo RR o Ee teta Lala [o ato a o o [o LO] 
| | lifornia; Southtown, México, China e Ko- 
| rea, envolvendo praticamente todos 085 
- | personagens da. série como Shermie, 
| “ |Leona, Robert e Blue Mary. Novos per- 
cer am | Sonagens foram desenvolvidos pra dei- 
Co É TT ixarahistória mais completa, como a irmã — 
de Kyo, Aoi Kusanagi, e os irmãos Sendo, entre outros. 
Só para se ter uma idéia, o estilo de jogo de The King of 








no Japão; o primeiro se trata de um si- 
mulador de encontros amorosos no esti- 


lão de To The North, enguanto o segundo Ei A 
se passa em um futuro pré-apocalíptico: | Pa 
ambos da KONAMI, para PSX e Sat), com so É 


o lado adventure, sistema de calendário 
e formulação de eventos (algo como o ap 
recente Evolenon as de Rival Schools). “Mas e a porrada, que é é a. 
Eis ===— alma do jogo, não tem não?”, você se per st 
e iqgunta. Bem, então propomos uma ques- 
perene | tão: você se lembra de YUYU Hakusho 
| al | Special (para Super Famicon, lançado no 
“Japão pela Namcot)? Não ? Então vamos 
no | refrescar a sua memória. 


ô Esquema de Luta - py 


o porquê da pergunta? Pois 0 esquema de luta é bastante | 
semelhante ao de YuYu Hakusho Speci- ease a 

al, em especial” pelo fato dos comandos | 
não serem ativados através de sequên-| | 1 
cias de botões, e sim por seleções em Rj 
menus. Complicado? É o seguinte: nas | 
lutas que ocorrem em situações prede-| = 
terminadas no game ou no battle mode, || 
você não precisa fazer um VNSVaS | 
+ Soco para acionar um Absolute - 
Flair de Kyo, mas sim pressionar 
p Wed ojo jojo jo fo it to l= [pen do o 
to, o golpe foi acionado. Fácil? Não? 
É o seguinte: quando uma luta co- 
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opções que você pode utilizar. Além 
disso, quando um Danger Move é 
acionado, uma pequena cena em | 
anime é mostrada. 
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| “A Insomniac Games, junto com a Universal F»' 
Pictures, lança um: game super. fo ciai(o erTo onde. você vai. 
- controlar Spyro, um jovem dra- ER EST 
- gão que vai ter a árdua tarefa HR 
de ajudar seus irmãos e ami: iss 
"gos dragões: À aventura come- À E 
ca quando os: dragões queis 
xam-se dando-uma entrevista 1 
-na TV falando sobre o malva- | nus 
- do vilão Gnasty Gnorc: O) cara não: gostou muitoe, como 
vingança, lança um encantamento sobre todos os dragões. 
“adultos, aprisionando-os como. estatuas. | 
EE De todos os dragões, Spyro é o único que ajetoR ol 
- transformado em pedra (devido-ao seu tamanho é — 
“ peso). Seu. objetivo é livrar os dragões e coletar o 
“ tesouro dos mesmos, que estão espalhados pelos | 
Seis mundos: E assim começa a. longa jornada: DA 
O nível gráfico é surpreendente, esbanjan-: y 
a(o) muitos detalhes, desde os movimentos do set | 
Erdem quel nO é a sessenta fps | 
mm « (frames-por se- * 
Re [Palo [o5=) Bo Feiato (o) mr na- 
turalidade-aos movimentos 
| do seu personagem, che- 
-| "gando ao mesmo nível de. 


Flá 





Es É 
e” E 'do um pouco de dificulda- 


»- eficiente em certos lugares: Os mundos SD são incríveis, e 
“alguns deles. chegam até a retratar certos eventos que já 
* ocorreram no mundo. Seus inimigos são bichos atm 


os, sapos e tal, que quando são derrotados viram fool go o ll 






E os Ealonisias que vão aparecer no decorrer o (0) game. Es 


“parece que há uma exigência da' pare deles, você deve ter | 


E cacho (sentado, fothando! E 
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EE co. DEOE ejo infeialo jo | 
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“controlá- I[oBP AN joio stojlito feto [et (eà um: pouco presa, mas bem 







bem estranhos, sendo alguns bem grandes, ou- 
tros metidos a fortões, mulheres gordas é brigo- AL. 
nas eic., fora um monte de coisas engraça- am 
das. Alguns dos inimigos chegam:até a mos- al REDE 
irara.. a. poupança, tirandoumaondacoma .  — 
sua cara (nada demais...): Isso sem contar com 

os bichos do tipo; ovelhas, bodes da montanha, tou- =: 


tas (tudo bem, vamos dizer que é mágica). j 

- Voltando Novamente afalar do dragão, feio ipalo) dito a 
one ele lembra bastante um cachorro agindo. Fora tam- 
bem gue: ele é um ótimo cabeceador, tão bom que conse-: 

CS  guevencer carneiros e touros! Os tesou-. 
RA ros que você deve encontrar são: diaman- 
“tes, que estão espalhados por todos os 
= mundos “Alguns. deles você acha com ini- | 
A “migos, portanto & obrigatório que você age 
pi | Uma caçada. Estes tesouros também vão 

| | servir para que você possa. passar de um 
| mundo para. outro, para isso basta: encon 


te 
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com eles que você vai poder partir para outro mundo, mas 
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FAT AÇÃO | mostrando-se bem similar à 
“| êmnieobn | “alguns o folga (= da. Disney. 
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0 5 deacesso difíceis de serem 
ES controle sobreo dragão || achadas (principalmente: 
| | um pouco presoquandose || para a criançada que é | 
O ia | ligadona numa boa aventu-. 
UA ita | RATES O a q 
Hr rá FINAL - Seu personagem é | 
Eno E E] h 4 - 
Lis | AS, | à super carismático, mos- (| 
d Lo | "trando movimentos bem 
ESSES. 4 - parecidos comos de um - 
CREVISI EA GAR HERS 


ed movimentação do. Game = 
| Rascal. 
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aumentando o preço de foto 


“eluircada nal fato (o) Bom, chega - 


pedras preciosas. Mas isso 
conforme: for avançando no: 
game. Os caras sempre vao 
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de tantos detalhes do. game, assim - 
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Se você pensa que este game trata-se de apenas mais um, 
está redondamente enganado. Os gráficos estão simplesmente ótimos, 
perdendo apenas na resolução. Por se tratar de um game de espiona- 
gem, seu.objetivo é apenas andar discretamente pela base inimiga pro- 
curando respostas e informações. Isso não quer dizer que “não” possa 
ocorrer, assim quem sabe, algumas mortes acidentais dos muitos inimi- 
gos. As mories são um dos pontos fortes deste jogo, mostrando toda a 
audácia em silenciar os inimigos e até mesmo escapar, usando os 

acessórios que-vão ser enconirados durante a aventura. 

No começo da missão, suas únicas armas serão suas mãos. 
- Será com elas que você terá de se virar, até começar a pegar armas e 
acessórios. Apesar da alta quantidade de detalhes apresentada pelo 
game, como póder abaixar, rastejar, encostar nas paredes, deixar pe- 


gadas, ver a respiração sair dos personagens e inimigos (o local é no - 


Alaska, viu...) a influência dos sons que despertam a curiosidade dos - 
inimigos... etc., etc., infelizmente o game é muito curto, apresentando no 
máximo de seis a oito horas de jogo: no minimo, apenas umas duas . 
horas e meia, isso se você. não quiser ver as cenas que enfocam 


[e 


algumas conversações. . ai 
A diversão do game fica por conta os Vá-sm 
rios segredos existentes, onde certas coisas não Se ec 
poderão ser feitas com facilidade. Os ângulos de câmera gs 
são simplesmente incríveis, possibilitando uma ótima visibilidade 
dos Inimigos quando estiverem perio. Estas aliernações do ângulo de 


visão não poderão ser feitas por-você através de botões, e sim. di 


quando encostar nas paredes. O nívek- de dificuldade não é 
selecionável, mas ficando bem similar à saga Castlevania (tam- 
bém da Konami, onde E dificuldade vai aumentando pouca coi- 


- sa, tada vez que o game é terminado). Para quem nunca ouviu * HAB 


falar de eia! aoar Di versão MSX ou Nintendinho 8-bit), vamos retro- 

2 ceder e ver um rascunho da his- 
tória, logo em seguida você ficará 
sabendo mais alguns gelar a 
manhas. 

“A duzentos: auilomenos ao nor- 
te de Salzburg, que antigamente 
“era um pequeno país, conhecido 

como Outer Heaven, uma foriale- 
za muito bem armada tinha sido 
erguida (nos recentes anos noven- 
| ta) por um mercenário heróico e 
“louco. Deniro da fortaleza, fora de- 
- senvolvida uma arma com um alto 
“poder de destruição, poder sufici- 
ente para revolucionar a guerra. 
Ordens governamentais foram en- 
viadas à Fox Hound (grupo de For- 
ças Especiais). A Fox Hound infiltra 
um dos seus membros na fortale- 
| za, nomeando a operação de Gray 
B| Fox, como “Intruder N313”. Os 
| “contatos com Gray Fox se perde- 
ram alguns dias depois, mas não 
antes de receber uma mensangem 
que simplesmente dizia "Metal 
Gear..." Os funcionários governa- 
-meniais ordenaram imediatamen- 
te uma outra operação; desta vez 
um combatente conhecido pelo 
codinome “Solid Snake” foi envia- 
do. Snake acaba encontrando 
- Gray Fox; também fica sabendo 
“que Metal Gear trata-se de uma 
espécie de tanque de guerra 
capaz de portar uma pesada 
artilharia nuclear. 

spo de salvar o cria- 































| 
| 


«Rear ana o 


Enc E 


f 
À LREDML picadas, z 


om ERA) 


7 pe ASA + , 
-: je | pata o sc, MR e. - 
-, 3 - o e api. aa 
a ge pen q ue a la arm 


aÃ mem a 


E. 





= 
id 


IRIS 





a| 
| 
| 











4 PLAYSTATIG 











dor do Metal Gear, Dr. Petrovich Madnar. Snake 
finalmente fica sabendo das fraquezas desta nova 
máquina de guerra, assim [ajojofelala(o destruí-la. O lider da 
Fox Hound, (conhecido como Big Boss), havia manipulado: 
Snake para poder concluir suas más ações. Uma batalha 
entre Snake e Big Boss ocorre no. subterrâneo, na qual a 
poderosa máquina é destruida, deixando Big Boss para trás, 
agonizando... | 

O sucesso não parou por aí, foi tão grande que a segiência [e a) 
game foi inevitável, resultando em Metal Gear 2: Solid Snake. Desta vez 
tudo acontece em meados: de 1999, passou-se muito tempo desde o 
primeiro incidente do Metal Gear Uma nova substância chamada Oilix, 


usada para processar óleo eru, fora desenvolvida por um brilhante : 


cientista, assim [otgl=Tujo(o uma produtividade fenomenal. O Dr Kio Marv 
(criador da substância) foi sequestrado, juntamente com sua criação. 

Um novo estado chamado Zanzibar, de exército independente (um es- 
tado:minoritário ego-govemado localizado em algum lugar na Ásia Cen- 
tra!) obteve o Oilix, assim abusando do. poder e declarando exército e 
supremacia política contra o mundo. O comandante da Fox Hound, Roy 
Campbell; chama seu velho aliado, Solid Snake que 
pretendia se aposentar, para uma nova missão suici- 
da; infiltrar-se no estado de Zanzibar para salvar o Dr. 
Kio Marv e recuperar a fórmula. E 

à Após a bem sucedida penetração na linha inimiga, no 
1 coração de Zanzibar, Snake acaba descobrindo a exis- 
tência de: outro Meta! Gear. Lembrando-se da 
periculosidade de tal máquina (pelo menos a do último 
4 conironto de alguns anos atrás...) em mãos erradas, 

à uma cópia do projeto foi previamente transferida de 













Outer Heaven, podendo ser recriada bem mais avançada. Snake acaba 


por destrui-la! Ele ainda enfrentou grandes complicações no-seu reen- 
contro com um velho sócio, Gray Fox, que se rebelou e passou a 
conduzir a mercenária força da Zanzibar. 

Snake ee rioia Te a todos, concluindo seus Riasoieo mais Uma 





Boss, que NENE criado habilmente a ope- ss 
ração de uma posição coberta. O cara ; a 
tinha sobrevivido ao incidente de Outer 24 
Heaven e criou Zanzibar para satisfazer 
En ei echo cig de poder militar. Mais uma . 
vez os projetos de Big Boss entraram 
pelo cano, mas o cara foge e desaparece “EM EE 
nos campos gélidos do Alaska. Snake abandona a Fox Hound, a fim de 
viver O resto de sua vida em paz. Mais uma vez a ameaça vem a tona, 
£ o governo precisa ge seus ServiÇOs novamente... 


Lista o [- comandos 
e explicações 


Uma das coisas mais divertidas neste. gaine é o jeito como seu 
personagem pode agir para liquidar seus inimigos. O ideal é não ser 
notado por ninguém, mas logicamente haverá algumas exceções, onde 
você será obrigado a-silenciar seus inimigos. Os comandos vão ser um 





pouco complicados no começo, mas vamos a uma breve explicação 


Pio seu maior provo: EE pela lista de Fomandos 


R2 ESEENDESACoNGUS par SeepcaTrnaPep PE =Per resp reem AOS do |g= ao 
EI eia Acionar item no/menu do ado saiaçdo cla fel ; 
Ra sirene cr Rea seen aa «Abrir menu fo [odlicto(o) EA 

-S lect Reno re nro Abirinha ao ; 


Rá RS lean no menu c do lado d 
| 
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ER ae toi É utilizado para imobilizar (matar) ou derrubar 
os inimigos. O melhor a se fazer é chegar por trás da vítima, ficar 
" parado, apertar e manter pressionado para agarrar o infeliz. Com o 
inimigo preso numa chave de braço, fique apertando o botão várias 
vezes para quebrar o pescoço da vítima. Para derrubar, basta sair 
correndo na direção da vítima e apertar o botão quando chegar perto, 
sem parar de se movimentar. Faça isso apenas quando o inimigo estiver 
de costas, ou ele dará o alerta possibilitando a aparição de mais inimigos 
para complicar a sua vida.. 

Keneceeceseresmasrareree+-- Usado para fazer Seu personagem abaixar-se. 
Caso mexa seu personagem enquanto estiver E Lojo Ipécto o Neila vai deitar, 
podendo se locomover do jeito que se encontra. É usado geralmente 
para poder passar por lugares de difícil acesso; como estruturas ou 


aberturas baixas. Em certas ocasiões é também usado para passar 


despercebido por inimigos e até mesmo esconder-se debaixo das coi- 
sas ou veículos. 

, VER -- Usado para visualizar o local em primeira pes- 
soa; Fojola Folafo o olhar tanto para cima quanto para baixo. Você começa 
com um óculos especial (Scope) que permite uma visualização melhor 
do local. 


(Ra E a assar “O famoso botão de porrada. Como o nome já : 


diz, é com y este botão que você quebra o maior pau com os caras. Não 
dá para matar ninguém na base da porrada, mas é possível tontea-lo 


depois de algumas sequências. Outra boa função que este botão permi- . 


te é jogar os adversários fora de plataformas ou lugares altos (este 
lugares são um potico raros de se encontrar durante o game, isso 
ocorre mais do meio game em diante). 

RilESS os enoonasnarnnens none aio «+ Passando a primeira parie do game (coisa 


rápida), você poderá pegar armas e bombas. Este botão vai ativar a 


arma / bomba para-seu personagem usar, mas apenas se a tal for 

selecionada antes. Apertando uma vez (sem nada na mão), a arma val 

aparecer. Caso aperte novamente, o item vai ser desativado. 

RZs sueca acessem Mantendo-o pressionado, O menu vai ficar a 

sua disposição para Celio nar a arma ou bomba colocando para um 

dos lados no direcional. 

Dlenisiesececvanereoeoos» Tem a mesma função do Ri, mas aqui você 

usa itens de emergência (recarregadores de life e tal...). 

ES oia ccsorica gens o rintnea Também tem a mesma função do R2, manten- 

do o botão pressionado para selecionar o item desejado. 

Select assess mecoiio 

te o game. É com ele que você poderá conversar com outros persona- 

gens e 05 seus superiores. Apertando este boião, uma aspécia de 

comunicador vai ser ativado. Haverá certas ocasiões em que a ajuda 

será necessária para poder avançar no gets ou ser alertado de um 

grande perigo como, bombas em um E 
dos seus itens. . 


DEF Tao foRiioTo [o E 
os recursos 


pia começar com um-bom desempenho, aqui val alguns los 
ques e informações bem úteis. É importante saber usar cada botão, 
item, objetos de-tela e tudo mais que vier pela frente. | 


ir cececeeee<E SCUDO HUMA NO=>>>>>>>>> 

RE Caso seja visto por um individuo que esteja armado (não se 
preocupe, todos vão estar...), o mais certo a se fazer é fugir e esconder- 
se até as coisas esfriarem. Caso esteja sem alternativa, agarre um cara 





(chegue perto, pare, aperte e mantenha o botão | | pressionado), an- . 


dando para trás o arrastando. Quando o cara ficar se mexendo demais, 
aperte [7] uma vez para ele fica quieto. Caso mais alguém apareça para 
fuzilá-lo, use o cara que você agarrou (humm... 
hein!2). O infeliz vai aguentar no má- EEEEESaaR = 
- ximo dois tiros e cair morte, então | 
saia fora ou pegue o outro e mate. | 
“Nota: caso você pegue um inimigo 
como refém e um outro aparece em 1 
seguida, saia arrastando o cara para 


Laso VOCÊ 






1 ps 
va tia 


| o outro não 
direção do outro cara, ele abrirá fogo 
comia os dois. 


atirar. 
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'* Quando um infeliz fizer isso, dê a | 
- volta, pegue-o por trás e crau... que- | a 
“bre o pescoço dele (que foi, pensou pecas Epa, 


- tradas, muros, caixas e tal, tente sair pe 
: da visão do inimigo que o persegue [5 


... Este botão terá uma importante função duran-- 





egaitendo homens 


ceccecececcCHAMAR ATEN ÇÃO>>>>>>>>>>>>> 


Em certos lugares, tem uns carinhas que são um pé no saco de 
pegar. Para atrair a atenção, encoste numa parede e aperte o botão O 
para fazer barulho. Saia fora do local onde fez barulho, pois quem escu- 
tou vai exatamente onde o barulho o! feito. Técnica muito boa pa 
limpar seu caminho, quando neces- [E E Ea 
sário. Outro jeito de chamar a aten- | 
ção de alguém é na neve, deixando |. 
suas pegadas para um idiota seguir. | 















AGAMRMRO oia: caso pise em poças | 


de água e o inimigo escute, ETA 


ele virá investigar. 


cecececcaccccc<e<E SCA PA DA S>>>>>>>>>>>>>>> 

A inteligência artificial dos inimigos não é tão boa assim! Caso 
seja visto logo no início do game, você pode mergulhar na água como 
escapatória. Isso só funciona no começo do game, viu! Outro jeito diver- 
tido é quando estiver na neve. Caso alguém.o tenha visto e o ambiente 
seja na neve, faça o contorno por algum lugar ou dê voltas em alguma 
coisa fora da vista do inimigo. O cara att o seguia v VEL para e Seguir as 
pegadas (que otário!). Fuja ou que- [EEE ERES SEE ] 
bre o pescoço do maluco: Quando EaRS 
estiver em lugares como galpões, en- | 













É 


se esconda. O cara ==—=— 


, E 
vai ficar procurando PNisaisdauo começo dal 
e acaba desistindo. Ra mergulhe na água 
E para pegar itens. 


Contactando e salvando : seu 
fogo jo lf-=É-jo 


Durante sua aventura, os contatos pelo transmissor vão ser 
constantes, principalmente os contatos feitos por Roy Campbell, Mei 
Ling e Naomi Hunter no começo do game, fora os outros que vão 
aparecer, como Master Miller, Meryl Silverburgh, Natasha Romanenko 
e Otacon: Também há um contato secreto, cujo rosto não aparece no 
transmissor, este é o suposto Deep Throat. De todos estes, é apenas. 
com Mei Ling que você salva seu progresso. Opa, quase esquecemos 
de mencionar como usar o transmissor! Para acessá-lo, basta apertar 
Select (como dito na lista de comandos). Colocando para os lados, é 
possível escolher a frequência que vai do 140.00 ao 141.99. Depois de 
entrar em-contato com alguém, a frequência vai ficar registrada (bem, 
nem todas). Para não ficar se preocupando em colocar para os lados, 
coloque para baixo e uma pequena lista de oito lugares val ser mostra- 
da. A frequência de Mei Ling é a primeira -do lado direito da tela. 


Natasha Romanenko 
Master Miller 

Ótacon 

Dee parte roat 


[141.52] | 
[141.80] 
[141.80] 
[140.48] 


Meryl Silverburgh 
Roy Campbell 

Dr. Naomi Hunter 
Mei Ling | 


[140.15] 
[140.85] 
[140.85] 

Is 


[140.96 





entrar no elevador Roy e Maori têm 
a mesma frequência, mas quem aten- | ; 
derá caso você ligue vai ser apenas 
Roy. Mei Ling salva seu progresso, 
mas apenas depois da primeira área 
do game. Natasha apenas dá infor- 
mações, nada demais, ela só sera 
acessivel antes ou depois que você 
encarar Sniper Wolf (uma mulher fran- 
co atirador!?). Com Otacon, só de- 
pois que ele for salvo. Com Miller, 
apenas depois que ele entrar em con- 
tato com você. Quanto ao Deep 
Throat, ainda é GesconnecidohlalsiR 
uma coisa, caso a fregiiência já es- E 


Ê a primeira opção é para 
teja escolhida, coloque para *, a salva 
entrar em contato direto. 


. a segunda é para sair. 





SS Si DES Fe | HH | 0) Í ten S>>>>>>>>>>> 
Menu esquerdo 


Os itens de cura, apesar de se- 
rem acionados na tela do mesmo jei- 









| sem soltar L2, aperte O para usá-lo. 
Alguns itens no menu-são de-uso sim- 
ples, bastando apenas selecioná-los 
(um exemplo é a caixa de papelão 
que serve para camuilagem), en- 
quanto outros bastando apertar o botão [ |]. Qbs.: acessórios como a 
scope têm um manuseio diferente. 
Deixe o item ativado para poder ave- |: 

riguar lugares distantes; apertando o 
botão €, você aumenta o grau de al- | 
cance; apertando o X, você diminue. 


Nota: certos itens são secretos, 
depois que peqgá-los, eles fica- 
ram no menu do lado esquerdo. 









Nota: outros acessórios similares à 
Scope têm o mesmo método de fun- 


cionamento, mas servindo para OU- | 
tras situações. 


Menu direito - 
Não há grandes explicações À 
para manusear este menu, seguindo 4 
O mesmo esquema de seleção de Id 
itens acima, bastando segurar R2 e À 
colocar a arma desejada. Nele só fi- 
caram armas de ataque (bombas, 
metralhadoras, bazookas etc.), bas- 
tando apenas selecioná-las e aper- 
“Agr o botão [| para usá-las. A coisa h : 
só vai mudar quando você pegar uma Noia: caso use as bombas, tente | 
bomba. chamada C4. Ela é o tipo de ficar O mais distante possivel, 
DLL Ro ER prada ENC TETA DA evitando grandes danos no lie. 





quer. Para usa-la, basta selecioná-la e instalá-la em algum lugar; saia de 


perto e use o detonador (aperte o botão (2). O legal é que você pode ir 
(eia) [oibrciato (o) outras bombas ou usando armas, sem acionar a bomba 
instalada, bastando não apertar o botão (9. 


cCeterermcrerereercrcrereres 0) Fr. Fo | (o FE] E o le e o 


O radar é o pequeno mapa no canto superior direito da tela (o 


mapinha virtual), indicando onde estão os inimigos e para onde se mo- . 


vem. Vamos a uma breve explicação sobre como. se orientar por ele. 
Nele você vai poder ver para onde o inimigo está eee 

se movendo, no mapa ele vai ser indicado como um foco [3 

de luz. Este foco de luz também representa o limite de [EM 

visão do cara, caso você passe neste raio de visão vai [2 

pintar problemas para você. E bom saber usar este radar [3 

para saber qual-o alcance de certos inimigos e câmeras [SS 

de vigia (mais para frente elas vão dar grandes Bible; E 

mas para você). o 


“contagem será mostrada. A contagem vermelha indi- É 
ca que você está em perigo, correndo risco de atrair É 
inimigos que possam lhe ver. A contagem vai zerando E 

aos poucos, entrando numa coloração amarela. Isto 

quer dizer que o inimigo esta perdendo seu rastro. Quando for visto, o 
mais certo a ser feito é fugir e se esconder até as coisas voltarem ao 
normal (ou até o mapa aparecer). Haverá momentos em que não apare- 
cera nada no radar, isso ocorrerá quando você entrar em lugares muito 





fechados (do tipo cavernas e tal). Não chega a prejudicar muito, mas é 


bom sempre dar uma olhada antes de andar. 


<«<<AS Opções do menu>>>> 


Game em japonês chega a ser um grande problema para al-* 


guns, mas em Metal Gear Solid a coisa não assusta tanto. Para ficar 
bem informado, veja mais dicas e manhas de cada opção que se encon- 





* opção também será possível ver 





tram no menu principal. | 

cce ecc TRAINING>>>>>>>>>>>>>>>> 
Como o próprio nome ja diz, nesta opção você será treinado 

num campo completamente virtual. O treino vai simular situações que: 

serão constantes durante a missão. Seu objetivo é passar despercebi- 

do por todos os guardas, cameras de vigia e luzes, chegando até o 


ponto chave para avançar. São cinco diferentes testes que exigirão um 


raciocínio rápido, cautela, paciência e precisão, ou seja, prepare os 
nervos e seja tranqúilo. 

Training Mode: aqui o objetivo & apenas chegar ao ponto cha- 
ve (a saída) para poder avançar para outra tela. Concluindo as a 
telas, o Time Attack Mode ficara disponível. 

Time Attack Mode: nele sua tarefa será chegar ao ponto cha- 
ve antes do tempo limite se esgotar. Daí em diante vai ser possivel 
estabelecer records em cada tela. Parece quase impossível quebrar os 
records estabelecidos pelo computador, mas não é. Para facilitar as 
coisas, saia correndo e derrube o guarda que estiver no seu caminho, 
para passar bem rápido. Mas só pegue o guarda quando ele não estiver 
de frente para você. Acabando o Time Attack Mode, o Gun Shooting 
Mode ficará disponível. 

Gun Shooting Mode: a missão continua sendo a mesma, le- 
vando em conta que em algumas telas o número de inimigos será maior. 
O ponto chave (tá bom, a saida...) não estará na tela. Para aparecer 
será necessário que você mate todos os quardas presentes em cada 
tela. Mas lembre-se que as balas não são infinitas, obrigando-o a usar 
um número limitado de balas para matar cada guarda. Use três tiros 
para acabar com cada um. Chegando até a nona tela, acabando este 
modo, o Survival Mission Mode estará aberto. 

Survival Mission Mode: esta parte do treino é a mais difícil de 
todas, misturando várias situações e complicando sua vida. Além de 
matar todos os inimigos usando três bala para cada, você tera de pas- 
sar o mais rápido possível (o tempo limite sera de sete minutos, toda 
vez que você for pego, o tempo que você levou para chegar em cada. 
tela vai se acumulando, ou seja, se você for pego com 1 minuto e tantos 
segundos na terceira tela, ao continuar o tempo vai começar deste 1 


“minuto e tantos segundos, sendo que você continua da terceira tela. 


Cada vez que você for pego, o tempo vai se acumulando, esgotando 
seu tempo limite.), coletar munição para sua arma (ela val ficando sem 
munição conforme for matando os guardas, e há certos quardas que 
dão munição) e matar os caras para abrir a saída. Simples não é? Ao 
acabar este modo, o computador vai mostrar as maneiras mais fáceis 
de se completar este modo. Mas lembre-se de que você não pode ser 
visto pelos inimigos, ou aparecerá continue na tela (não se preocupe, é 
infinito como no jogo). 


<<<SPECIAL>>> 


Nesta opçao, você fica 
conhecendo a história das duas 
versões anteriores (Metal Gear e 
Metal Gear 2: Solid Snake). Nesta 


<<<BRIEFING>>> 


Dentro desta opção você 
fica sabendo de informações se- 
cretas. Um vídeo será mostrado 
com o depoimento sobre mem- 
bros da Fox Hound, cientistas e 
experiências. O chato é que vai 
te o game (depois de pegar a | estar tudo em japonês. Mais coi- 
câmera fotografica) e retirar o ra- | sas podem aparecer depois que 
dar. | você jogar e terminar o game. 


as fotos quer foram tiradas duran- 


<q eco ccOPTIONS>>>>>>>>>> 
Dentro você confere as seguintes opções: 
Caption: deixando ligado (ON), os inimigos durante o jogo vão investigar 
qualquer barulho feito por você. 
Sound: sem comentários... 
Screen: ajustar a tela. 


, Key Config: você conferiu na lista de comandos. 


Aqui você ficou sabendo o básico para se dar bem neste super 
game, mas muitos mistérios ainda vão ficar de fora. O espaço 
à foi pouco, mas ainda dá tempo de falar do melhor personagem 
cdogame, não estamos falando de Solid Snake, mas de um 
ninja. O cara é o melhor, simplesmente detonante. Há um 

certo interesse sobre Snake, em relação ao passado 
quando trabalhava para a Fox Hound, e pretende ter 
um acerto de contas. Para maiores informações, 
não perca sua Gamers Especial nº 30, com a 
estatogia completa! 
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à AvVElli PURE | 


“Missões suicidas, inimigos exageradamente enormes, 
dificuldade muito elevada, precisão e reflexo; estas eram todas 


as dificuldades oferecidas pelo clássico Contra. Era tudo Uma 
questão de tempo para a Konami lançar uma continuidade [a (8) 
game para uma nova plataforma, e então sai Contra Legacy of - 


War. Não impressionou tanto, mas as músicas eram legais e 
davam um toque de ação em determinados momentos. Com o 
passar do tempo, surge (sem mais nem menos) € - The Conira 


“Adventure. A princípio, o game lembra um pouco o estilo . 


Nintendinho (onde via-se o personagem lateralmente), os efei- 
tos de luz não são lá grande coisa, mas o game é bem interes- 
sante: 


Lá 


- À história ainda é 


alienígenas, onde você 


| | encamará na a de Ro o alt 


SR Contra. E por ser o único, SA 


ds * é apenas de um jogador (que 


“| pena, de dois é bem mais diverti. 
E 'do), mas não se aborreça porisso- 


=| Tudo que vai pintar pela sua tren- 


RR Sa te, Val ter um certo toque exage- 4 
E au ds tamo o os outros, onde os chefes chegavam a | 
Gi tomar a tela quase que por completa), exigindo um pouco, de 
— Senico de sua parte, mostrando um pouco de habilidade. | 
a Os gráficos do game (pelo menos o da. primeira fase), ] 
perdem bastante para os gráficos do Super NES, uma das cor 
sas que o game também vai oferecer: são algumas, cenas em CE. 
(e elas não ne tão ruins. ei Mas nao parse que o) e o 


coisas legais que a Fone BR (bem: se Você ane em con- o 
| im ER dinho, mas com ane ao 
"ta Adventure não chega a ser (1! 
o melhor. game de toda: saga || : 
| que marcou o Nintendinho, ou ta 
"o Super NES, ele é apenas || 
| um game razoável, mas que | 
E diverte aqueles que não co- | 

— nhecem o game e é mais um 
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EO = Trevar posição de arma 
err Abaixar” 
“Travar posição de per sonagem 
a Coiharp ara baixo” 
N na as especificações dos bolões é suas lunções, 
variam da primeira fase em relação às demais, As lun- 
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| THE CONTRA | 4 a: o. 


à estilo Tomb Raider, vendo seu E 
personagem por 
“ambientação 3D ficou bacana, 


sobre o combate às invasões 


perderá. 


", GOBS que estão com asierisco podem variar ou não ler E ; 4 ç SAS 
“função nas qemais fases. UA 


tras. À 


apresentando bastante elemen- 
tos que vão dar um toque a mais 
no game, tipo a relva rasteira que A 

em certos pontos chega a con- His” 
fundir você, dando a impressão de passagens, quando tais se 
encontram em outros pontos! Você vai poder pular lateralmente, 
andar lateralmente para os lados, etc. Além de tudo, seu perso- 
nagem conta com uma mira laser, para mirar e rastrear seu ini- 





Bl anlto fo Piot=tctolo Ri galsisignto esteja em movimento, bem similar a Metal 


Gear Solid. 
Para poder fazer final no game é que vai ser um pouco 


* difícil, você simplesmente terá de jogar no level Hard de dificul- 
dade. A dificuldade não vai aumentar muita coisa, só vai dimi- 
Auir seu número de vidas e deixá-lo com apenas um continue, 
“sem contar que os inimigos vão estar bem mais resistentes. Mas | 
“para a dificuldade, seu personagem conta com uma barra de - 


lite, podendo levar alguns tiros antes de morrer. Você. só não 







' com nove armas no total, e | BB 7 

lembre-sec de uma coisa: caso e | | 

“esteja quase, morrendo, nao ja Ss E 
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: grande desafio para os fas. a Wade Bi Fr o A JU 
s di DIVERSÃO | (20 | 
“Boa diversão e muita difi- e 


| culdade, exigindo um pouco de ., 
habilidade do jogador, reteim- | 
brando os grandes desafios que | [4] H 


"doNintendinho 





chado nos gráficos e 
tido mais crlatl-. E Tao 
vidade em criar Dq P. AS, 

os chefes [e FINA 








poderá contar com a barra na hora: de enfrentar « Os chefes de 

fase, caso encoste nele, já era! 
| O arsenal com o qual seu personagem vai contar | já é um. 
* pouco conhecido. por muitos: o a[9) eau mas há Cal as 
"novas armas, Você vai contar - 


foram proporcionado na epoca | No! . 


As músicas não mudaram |, 
em nada, sendo algumas já ., 
manjadas e mal aproveitadas || o Er 

"A Konami poderia ter capri- || 
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Produzidos pelo SECOS, organização não governamental, jundodo em 1989, sediado ma cidade de São Paulo, que fem 
como proposta contribuir para q promoção c transjormação de valores e comportamentos relacionados à sexualidade, 
saúde e direitos reprodutivos, sempre dentro de uma ótica de combate às discriminações de gênero, idade, classe e rage 





A SCOS montem equipe de projissionais para treinamento em escolas interessados em 
| desenvolver um projeto de educação sexval. 
À ECOS presta os seguintes serviços: Treinamento para Educadores(as), Consultoria para 





Escolas, Ojicinos para Adolescentes, Ojicinas para Macs e Pais. 


BONECA NA MOCHILA 
Trata da sexualidade na infância e na 
adolescência, com destaque especial aos 
medos e fantasias que permeiam a questao da 
homossexualidade. A história é contada de 
forma ficcional, com intervenções de 
profissionais das áreas de 
Psicologia, Medicina, 
Sociologia é 

Educação. Ref: 6001. 
Duração 27 minutos. | 02 


MENINOS: A 
PRIMEIRA -VEZ 
Enfocã o tema sob a ótica 
dos jovens do sexo masculino, 
trazendo como contraponto as falas das 
adolescentes mulheres. O destaque é para 0 
depoimento dos meninos, relatando as. 
dificuldades que encontram para informar-se, 
partilhar suas dúvidas ou experiências, viver os 
papeis que lhes são impostos socialmente , 
principalmente, viver sua primeira relação 
sexual, Ref.: 6002. Duração: 12 minutos. 


03 vídeos ou + / 


homem.coin.h 

Vídeo sobre Os conflitos do homem diante das 
mudanças dos papéis tradicionalmente 
atribuídos ao masculino. Ref: 6003. Duração: 
19 minutos. 


JULIETA E ROMEU 

Focaliza a necessidade de se negociar o uso da 
camisinha antes de uma relação sexual 

acontecer, atraves de siluações vividas por um 
casal de adolescentes. A história mostra de forma 
bem humorada, as consequências de cada 
decisão tomada pelos adolescentes, enfatizando 
que a anticoncepção deve ser responsabilidade 
tanto da garota quanto do rapaz. 

PREMIO ESPECIAL E DE MELHOR ROTEIRO DOI 


REINA RES Ee eee Ho q 
| Rua 24 DE Meio, 207 - Cons. 111 -Cenno | 


FAÇA CÓPIA EM PAPEL AVULSO COM OS 
DADOS ABAIXO E REMETA PARA:ISES” 








NOME COMPLETO: 





ASSINATURA: 


FAVOR PREENCHER COM LETRA LEGÍVEL SEM ABREVIAÇÕES - PARA MAIORES INFORMAÇÕES LIGUE PARA: [01] 











PREÇOS 
01 vídeo / R$ 29 00. 
Videos") R$ 28,00 cada 
R$ 26,00 cada 







VALIDADE: 


q ATT 


FESTIVAL LATINO-AMERICANO DE ROSÁRIO/ 
95. Hef.: 6004. Dtração: 17 minutos. 


PURO CONFLITO 
Vídeo sobre relacionamento familiar, conduzindo 
de forma bem humorada situações passíveis de 
gerarem conflito entre uma 
adolescente, seu pal, sua mãe, O 
namorado e a irmã pequena. 
Mostra o esforço de todos/as 
— com intensidade variada — 
em se fazer entender tanto 
em assuntos simples quanto 
naqueles mais embaraçosos. 
Ref: 6005. Duração: 22 minutos. 


QUE PORREI!!! 

O vídeo trata das preocupações de uma 
adolescente quanto a vulnerabilidade a que está 
exposto seu namorado quando ele bebe. Ref.: 
6006. Duração: 10 minutos: 


SEXO E MAÇANETAS 

Vídeo sobre doenças sexualmente 
transmissíveis (DST) que enfoca a importância 
de as pessoas buscarem diagnóstico e 
tratamentos adequados: para cada doença. 
Enfatiza também a importância de comunicar ao/ 
à parceiro/a quando uma pessoa descobre que 
tem uma doença sexualmente transmissível. 
Ref.: 6007. Duração: 28 minutos. 


UMA “VEZINHA” sÓ 

Uma gravidez não planejada na adolescência é 
motivo para discussões sobre anticoncepção, 
abono e assimetria entre os gêneros nas decisões 
sobre à vida sexual. Ref.: 6008. Duração: 15 
minutos. 


ARTIGO 2º 
Trata das violências presentes no 





dp posse pata e et) Aro a a Depósito BANCÁRIO 
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INSTRUÇÕES (SERA: VOCÊ TEM TRÊS OPÇÕES 
|] Em CHEQUE = ENVIAR CHEQUE NOMINAL E CRUZADO À EDITORA ESCALA LTDA. JUNTO COM D-CUROM. 
2) ConThD DE CRÉDITO - PREENCHER O) CUPOM CONAN DC) CARTÃO, MALDADE E ASSINATURA DO) MTLLAR DO) CARTÃÇ 
3] Derósito Bancâmo - EreTuaR O Depósito no Banco Ira), AGÊNCIA 0406, C/C 
534559 À pavor DE FomoRA ESCALA LTDA, ENVIAR CIÓPIA DO) CICMPRICHANTE BANCÁRIO ANERO AO CLIBOM, 

À Taxa DE REMES 
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| REFERÊNCIA 


l CARTÃO DE-CRÉDITO 
| paBanco 
Es, 


| | CHEQUE NOMINAL 


cotidiano das pessoas e que acabam passand 
despercebidas ( sexismo, racismo, preconceih 
social, etc.). Entatiza A necessidade de se 
discutir a Declaração Universal dos Direitos do 
Homem e da Mulher a partir de seu artigo 2º, 
que afirma que todas as pessoas tem | 
capacidade para gozar de seus direitos e 
liberdades estabelecidos nessa Declaração, 
sem qualquer tipo de distinção. Ref.: 6009. 
Duração: 23 minuios. 


E OU NÃO É 2! 

Trata do envolvimento de jovens com drogas, 
colocando em discussão visões 
preconceituosas, as dificuldades que as 
pessoas tem em trabalhar com essa questão e 
a necessidade de encarar o problema de frent 
Classificado entre os 15 finalistas no || Vídeo 
Saúde -Mostra Nacional de Vídeo sobre Saúde 
Ref.: 6070. Duração 25 minulos. 




















FAMÍLIA DA SAMBA geme 
A construção de um samba pap 
enredo cujo tema é 
tamília, mostra a 
cliversidade dos 
tipos de arranjos 
familiares existentes. 
Possibilita a 
discussão sobre os 
preconceitos que 
sofrem as pessoas que 
não se enquadram no 
padrao familiar 
tradicional pré — 
estabelecido. 
Ret.: 6011. 
Duração: 16 
minutos. 





DE PAGAMENTOS 


95,00 [Menos Para ROM ONDE A Taxa É DE R$ 15,00]. 









CQUANTIDADE 
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SUBTOTAL | aves 


| Taxa DE 


| REMESSA R$ 9,00 
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| 222-2452 ou pro Nosso FonEFax: (011) 220-404] 


ANISTATION :, 





Após alguma espera, aqui estamos 
novamente com tão esperada continuação 
da estratégia de Parasite Eve. Na última edi- 
ção, demos parte do 2º dia (basicamente 
uma instrução de como usar os menus de 
Wayne e Torres no N.Y.P.D.). Agora nós va- 
mos até o final do 2º dia de Parasite Eve, 
dando as traduções essenciais para o en- 
tendimento do enredo e também vários to- 
ques para você não deixar nenhum item para 
trãs. Além das manhas para passar os che- 
fes. Não se esqueça também que nós publi- 
camos as tabelas completinhas na edição 
31 para você não ter dificuldades. Delicie- 
se com as 4 páginas a seguir e não perca a 
continuação desta aventura biológica e 
emocionante na próxima edição. Muita coi- 
sa ainda vai acontecer com Aya e as mito- 


côndrias... 
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Aya E Daniel ouviram falar 
sobre um pesquisador que 
publicara uma nova teóna 
sobre as milocôndrias. Esto 
pesquisador trabalha no 
Museu de História Natural 
da América, é é para 
lã que eles par- 
tem em busca 
de maiores in- 
formações. No caminho, 
ambos discutem sobre o tal 
doutor Hans Clamp, sua 
personalidade e suas pes- 
quisas, além de brigarem 


um pouco também, como 


de costume, 





Na entrada do musêéu, à 
quarda confirma qua Clamp 
realmente trabalha alie que 
ele está em seu laboratório 
neste exato momento. Na 
realidade, Klamp nao tem 
saido nas últimas semanas, 
ficando aponas concentra- 
do em suas pesquisas no 
laboratório. Entre e não se 
esquaça de assinar 0 livro 
de visitantes antes de se- 
guir para o laboratório de 
Klamp, no segundo andar, 
que por smal está aberto, 





Daniel CHE entrando no 
laboratório e tenta educada- 
mente conversar com q 
doutor “Com lincença... 

EA a RR = 


Parcabendo 
a indiferença 
do doutor, 
Danlal grita 
“Dr. Champ”, 
QUE Expressa 
um simplos à 
definitivo “Eu 
ja te ouvi”. 
Ava tenta Ir 
direto ao as- 
sunto: “Nós 
somos do 
NYPD. Gos- 
tariamos de 
lha fazer al- 
gumas perguntas.., mas O 
doutor nam dá atenção, Aya 
então prossegue “Profes- 
sor, nós estamos atrás de 
pistas sobre o incidente que 
OCOrreu..., & sem deixar 
que Ava termine, Clamp re: 
plica imediatamente “Você 
está me acusando?” É en- 
tão que o doutor vira seu 
rosto e Ava tem 





uma estra- mm : 


nha rea- 


Dr. Clampl. 





Outra daquelas visões tem 
início, Aya persa consigo 
mesma “O que...? Isto nova- 
mente... O que é Isto... fr, 
Então Ava vê uma sala de 
hospital, aquela mesma sala 
da visão anteriar, com uma 
criança em uma das duas 
macas sendo observada por 
um doutor, *,. Este homem! 
Eu...a conheço... Eu acho... 
à visão termina & Ava pare- 
ce estranha, Daniel então 
pergunta Oque houve-e se 
está tudo bem. Ava apenas 
diz que esta judo bem, 





Daniel continua o Interroga- 
tório “Nos gostariamos de 
sabar sobre a pesquisa de 
m tocôndrias que você vem 


ape | Clamp questio- 
a“. NYPD hein? Por que 
ocê estão interessados no 
meu trabalho”, Aya pros- 
SOque “A suspeita mMencio- 
nou qué as mitocôndrias 
seram 'libertadas. Agora, 
você... Daniel interrompe 
“Aquela suspeita incendiou 
as pessoas sem tocar um 
dedo nelas, então se trans- 
formou em uma espácia de 
criatura e fugiu”, Ava então 
concluiJa que ela mencio- 
nou as mitocôndrias, nós 
esperávamos que você pu- 
dessa nos fornecer alguma 
informação”. Clamp, com 
um ar sarcástico, diz “Ha 
ha... Vocês dois absoluta- 
mente não têm ideia de 
como são as verdadeiras 
mitocôndrias... Têm?! As 
milocôndrias... possuem 
seu próprio código qengti- 
co. Aya se 

UT 


a , 







preende “Seu próprio...? 
Você esta dizendo que elas 
são um organismo separa 
do... 2º Clamp, objetivo, TES- 
ponda “Precisamente”, 
Daniel... Como um parasi- 
ta ou algo assim, hein?” 
Clamp: “Parasita?! Esta ó 
uma maneira interessante 
de descrever esta criatura 
fascinanto! Nos não poda- 
mos viver sem a mitocón- 
dria...! Você entende? À 
miocêndria cria energia 
para nós! Sem ela, não S50- 
mos nada! Nós estamos 
aqui porque a mitocôndria 
permita que nós estejamos 
aqui... Nosso cérebro, por 
exemplo... O córebro funci- 
ona devido à interação em- 
tre axônios e dentnitos, Esta 
interação é possível graças 
a energia que a mitocôndria 
fornece. Voce sabia que & 
mitocôndria & capaz de 
dascarragar 200.000 volts 
de eletricidade? E isto não 
ze refere apenas à descar- 
ga elétrica, mas também 
aplica-se à energie têrmi- 
ca. 

Aya: "Calor?" 

Daniel: “Então a combustão 
da última noite foi... 
Clamp:".......... Para um hou: 
mano quemar-e virar cln- 
zas, 1600 graus de calor 
precisam ser gerados. Há 
algumas centenas de miko- 
côndrias presentes no Inte- 
dor da uma simples cálula... 
Se todas as micôndrias nó 
corpo começassem a fun- 
cionar ao mesmo Lempo, 
uma tremenda quantidade 
de energia seria gerada é 
ibarada. Fundir um huma 
no em uma poça de fluido 
seria uma tarefa simplas 
com tamanha energia... 
áva: “Então você esta di- 
zendo que as “mitocôndri- 
às” incendiaram aquelas 
pessoas?” 

Daniel: “Professor, você 
pode estar certo em que 
nós precisamos das mito- 
condrias pára viver, mas 


no final, nós estamos ape- 
nas usando-as para AMer= 
GB. Certos” 


Clamp: 
à “Macha.. 
| Você 
na Õ 
rem 





Idéia. À mitocôndria tem 
cóntrele sobre o crescimen- 
to de um organismo: Pegue 
esta mao como exemplo, 
Antes de Nascermos, a mão 
e meremente um globo de 
care. Mas quando as ca- 
lulas entre 05 dedos deteri- 
dram-se, é quando às de- 
dos se formam pela primei- 
ra vaz. Quando as células 
que formam o corpo não 
são mais necessárias. elas 
recebam um sinal para mor 
rer. Este sinal & iniciado 
pela mitocôndria, Quando 
isegacontece, a informação 
genética no núcleo & corta- 
da é essencialmente, mor- 
ra. O mesmo pode ser dito 
para o “envelhacimento”. À 
mitocôndria mutagiona 10 
vezas mais rapido que as 
células. É claro, isso tam- 
bêm se aplica às formas 
mutantes de mitocôndrias. 
Quando muitas mitocôndri- 
as mutantes multiplicam-se, 
o nivel de produção de 
energia diminui... à diminul- 
ção na produção de ener- 
gla é associada com 0 pro- 
cesso de“envelheçimanto”. 
Então? Você ainda & estú- 
pido o bastante para dizer 
que nós Somos a espécie 
predominante?” 

Danla!: "has você não está 
dizendo que as mitocêndri- 
as estão fazendo tudo Isso 
“conscientemente”, certo?!” 
Clamp: “Quando eu disse 
que as mitocêndrias pode- 
ram mutaciônar 10 vezas 
mais rapido que celulas nor- 
mais, eu lambéêm-quis dizer 
que elas poderiam desen- 
volver a uma taxa 10 vezes 
mais rápido... Desde o co- 
meço da criação. a mito- 
côndria tem evoluído à esta 
taxa. Não seria surpresa se 
elas possuissem um poder 
além de nossa compresn- 
São. Sem surpresa mes- 
Mo. 

Danlel:*,.” 

Clamp: "Deixe-me lhe dizer 
algo. Houve -um cientista 
que tentou determinar a 
taxa de mutação das mito- 
cândrias. Com isso, O cien- 
tista procurou estabilizar 
uma conexão com a lnha- 
gem humana. Em 1887, foi 
anunciado que a raiz de to- 
dos os humanos pode ser 
traçada à um simples mu- 
lher na África. Esta desco- 
berta foi anunciada pelo 
mundo. E com isso, a teo- 
ra mitocondrial difundiu 
como água... Você sabe 
como eles chamam a raiz 
de tudo isso...” “Mitocân- 


dria Eve, Esplêndido 
nome... simplesmente incrl- 
vel, 

Aya". Eve?! À suspeita no 
caso de ontem chamava à 
simeésma de Eva...” 
Clamp:"a?i0O que?” 
Daniel: “Ei! se você sabe 
qualquer coisa e melhor 
não esconder de nós!” 
Clamp:"...Ela chamava a sl 
mesma... de Eve...” Des- 
culpem, mas Eu disse tudo 
o que au sabia... Eu gosta- 
ra da voltar aos meus es- 
tudos agora... Eu echo que 
vocês sabem onde fica a 
saida, 

Daniel; “El! E malhor você 
explicar que diabos está 
acontacendo aqui” 
Clamp apenas continua in- 
diferente em seus estudos 
e áva convence Daniel a ir 
embora, 






Ee. Ei ae E par: 
mes 
ão Re den Far! 


Volte para o departamento 





de polícia. No caminho, Ava 
diz que já viu o doutor em 
algum lugar, mas não se 
lembra onde: Uma chama- 
da no-rádio do carro diz 
para Danial retornar imedi- 
inte ao eueparamer 





e Hsgando ao E CEEE di- 
rja-se à sala de conferências, & 
chefe Baker CONvocoL uma-teu» 
não com à pessoal-do disírito, 
Baker; “O concerto solo de Ma- 
lgaa estava marcado para hoje. 
Ela desapareceu após q inçi- 
dente da última noite eco com 
certo fói cancelado, mas as pes- 
S00s anda estão se reunindo na 
platéia. Nós não devemos dei- 
xarque quiro massaçra áconta- 
ca novamenta! O concerlo é no 
anfiteatro do Central Park 
Danhel: “Central Park!?” 

Aya: O que é isto, Dart?” 
Daniel: Ben e Loren... Eles es- 
tão no goncerto!” 

AvaQ quelt” 

Baker: "Daniel! Nós ainda não 
acabamos” 

Daniel: Se segura, Baker! Mou 
filho esta em perigo!” 
Baker: “Danlel.. Aya, culde 
dele...” 

Aya: Sim, senhor” 

Entao Baker dá mais uma Re- 
modeling Permigsiçn Proof para 
Bya. Se quiser, vá para à seção 
da manvulanção da armas para 
fazar um upgrade em um equi- 
pamento usando o item que 






você acabou de ganhar. Se Cp- 
lar por não usa-lo, apanas saia 
do distrito. 
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Darei sai como um SUR do 
distrito policial. Também. seu fi- 
lho e sua ex-asposa corram pas 
go nas mãos da Eve, que está 
para realizar mais uma parta de 
geu plano maléfico no Central 
Park. No caminho, Aya conclui 
que Eve quer reunir um grande 
numero dé passõas em uma 
árãa bem vasta, Danlel nác estã 
nem aí, ele quere salvar-sou fe 
lho, 





A SNADE na ara principal 
do Gentral Park, Daniel quer 
entradesesparadamente. 
Daniel: “Be-e-n!” 

Bye "Danigl, parar, 


Danlel: “EU tenho que pegar 
meufilho, novata 

E então que, quando Darual tan- 
ta entrar no-parque, seu braço 
entra em chamas. 
Dani&l:"dpul” 

Ava: "AS VEZES VOCÊ precisa 
olhar antes de pular, veterano” 
Daniel: “Eu não-me impório se 
eu queimar... 

Ara: Eu red, 

Daniel;*Ben é meu ilho. Ele é a 
única família que eu tenho. 
Dare-se, eu posso fazer qual- 
quer-coisa, 

Aya: "Deixa comigo” 
Damiel:“Bom...Mas,Mmas.l 
Ava:"Eu voutralos de lã cam 
segurança. eu prometo. Além 
disso, Ben precisa de você. Você 
não fará nenhum bem à ele se 
você morrer, 

Danial=*... Tuga bem. Estou con- 
tando com você, dra 

Aya: “Eu gel. 

Agua está tudo nas mãos de 
Pya. Entré no parque e boa sor- 





Logo na HaiEica ata 
um telefone pára você sãl- 


“a 


var Seu progresso (ão lado 
do carro de polícia) & um 
baú contendo uma Reco- 
very Drug 1 (atrás de algu- 
mas árvores), Prossiga pelo 
lado direito. 





Ha três portões na entrada 
principal do Zoo do Central 


Park. Nos portões da es-. 


querda e da direita, você 
encontra baús com uma 
cada. En- 
tre pelo portão do meio para 
prosseguir. 





Neste primeira ER uicê é ancor- 
tra 2 Handgun PS. Na parta de 
cima da tela você verá algumas 
portas, não va para lá ainda. Um 
pouco mais para a dizeila você 
vai achar um baú contendo uma 
Tool. Agora va pasa à lado -es- 
querdo e-caminhe para à primei- 





Do la ado QUA da EE JE 








lada defara, há um talafene para 


sahar seu progresso Dentro da 
sala. hA-UMm Corpo sem impor 
iancia e alguns móveis. Exami- 
na-a gaveta do lado esquerdo 
do computador dolo; pára obter 
à GP Ray No armário lago ao 
tado, você encontra uma. SP 
Vest. No lado esquerdo da sála, 
empurra à maca para akançal 
o qulro armária, que contém um 
Grenade Launcher Meda. Ago: 
ra gaia desta sala é aprosime- 
se da próxima & dlreita. 





Como você possui a CP Key, 
você poderá entrar nesta sala. 
Depois de mais uma: batalha 
com cobras tá parecendo q 
Butantã), entre pelo vidro que 
brado à esquerda e dê a volta 
para o tado direito. Você val-en- 
conirar três baús: um com Re 
covery Drug 2. cutto com Po 
san Tegaiment Medleine e-outro 
com Defense Power +1. Saia da 
sala e prossiga pelo lado dlrel- 


MR ; PRA 
Atrás desta coluna, nócamedor, 
você encontrará um bai conten- 
do Bullets +15. Ao invés de en- 
trar pela passagem logo no tade, 
prossiga pela direita. Na próxi- 


EVISTA GAM TE, nd 











o ua 


A 





ma árta, após mais uma bata» 
ha, entre-pela passagem no 
iopo da tala. 





Aqui, vacê encontrará um Baú 
com Bulls +15 na parte inferi- 
or cequerda da tela e cutro fam- 
bém-com Bullais +15 mais a di- 
reita, Depols prossiga pela pe- 
quana pornteno topo-da tala. 









Et Rj: É o 4 
Nesta parto, apenas entre pelo 
portão de aço, já que você pos- 
sua CP Ke. Aya sente a pre- 
gença de Eve. Na próxima área, 
aponas siga para cima para che- 
gar no anfitgateo, 


dia Loro Es 
RMB 1 





dya oncontra Evo, já no palco, 
com-uma platéia imensa. 
EveicA época de lúrias Iraz ale- 
gra-a todos nós... e este Natal 
sera o mais especial de todos. 
Agaarmgh.. Especial parque eu 
não mais estarei sob o coniróle 
de um anfitrião, como eu tenho 
sedo desde o Inicio dos tempos, 
Humanos são fracos - mitacón- 
drias podem se desemolwar. Às 
mtocôndrias agora precisam 
dominar & nideo” 
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Evo passa a controlar as mita- 
côndrias de todas as pessoas 


na plateia (com exceção de: 


Ava), dando à comando para a 
dominação do múcigo decada 
célula. Com isso as pessoas 
vão se dissolvendó em uma es- 
pécie de iluda, que vai se jum- 
tando, ficando umiorma e cada 
vezmaior, acabardo por tomar 
conta da todas O lugar. 





qora Aya devedara vola para 
chegar alé o palco, onde está 
Eve.Saia da platéia e siga para 
a direita, você verá novamenta 
aquela criança correndo, Ao 
chegar no palco, Aya encontra 
Eva: 





Aya: "Por que? Por que você 
está fazendo Isto?” 

EveCVvoco da novo. Ma você 
Chégou Larda. Você não val ar- 
rulnar meus planos como faz ma 
última noite” 

Ave Parel” 

Em seguida Eve lege rapida- 
mente. Slga-a- para fora do arfi- 
teatro. 









Você novamente verá aquela 
criança comando, siga-a sem- 
pre. 


Nesta próxima área, suba pela 
escada. Você encontrara dois 
baús escondidos: O da esquer- 
da contém Bulleis «15 e o da 
dergita uma Reviva Medicina, Se 
você for para a parie do trás das 
escadas, encontrará mais uma 
tela com um Save Pointe ouira 


— bai com Bullats +15. Depois 


volte e continue pela esquerda 
(noloçal em que você subiu na 
ascada). 





Agora siga a criança para baixo 
dontão entre pela passagem à 
digita. Na próxima área, siga a 
menina para baixo (do lado cdl- 
resto da tela não ha nada e, 
antes de prosseguir pala passa- 








gem inferior esquerda, pegue o 
baú-com Bulleis +15 que esta 
ago acima a direita. 


mana na 
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Agora você encontra de cara um 
baú com uma SyVast.Siga para 
asequerda-e, na próxima área, 
desça Por uma pequena esca- 
da para pegar um baú com De- 
lense Power +1, Continue pela 
esquerda para a proxima area. 





als UMa vez você verá a garo- 
tinha correndo. do mes de se- 
gui-la. suba para acharum baú 
ca novamente e continue pela 
passagem ne canto inferior E5- 
querda da tela, 





Chegando nesta rea, Bo inves 
de subir as escadas (não hã 
nada lá em cima, apenas uma 
batalha com irás Inimigos: que: 
dão Mons disponsáveis), siga 
pela corredor central, Você val 
encontrar dois baus escondidos 


R 1 mas 





] 


SE dividem dó locar o chão, o 
que não é dificil de evitar. Pró- 
cure não dar mais de um tira pór 
vez Ãprndipalmente se ver uma 
arma lenta), pois você pode fo- 
maruma espnhada na cabeça, 
Tênte distribuir bem c dano en- 
bre as minhocas, já que; quan- 
do uma marta, as outras ficam 
maicres. mais rápódas é causam 
mas -dano Quando restar ape- 
nas uma, esta vai mudar de as- 
quema. Ela val aparecer apenas 
na parta de baixo da tela e fazer 
does tipos de alagué: se você 
estiver longe, ela vai jogar um 
espinho gigante (não tão [il ce 
desviar), mas -se-você esliver 
perto, ela vai dar uma cabaça- 
da” que causa um bom danç e 
varre quase toda a tela, À estra- 
têgia & ficar bem pertinho deita. 
no canto direto ou esquerdo. e 


então correr para colado oposto 


quando ela fizer o ataque: De 
régio, apenas continue atacan- 
do. Você va ganhar alguns De- 
fense Pomar +1 quando vencer, 
Depois sa para a direita. 


E 








Depois do chefe, Aga finalmer- 
tó reencontra Eve. Sus 

Eve: "Seus genes são mais-for- 
tes do que eu pensei, Venha 





“minha querida, vamos dar um 


atrás de colunas: 0 da esquer- 


da-comér PE Defense + co 
da direita -Delence Power +1, 
Prassiga para cima. 
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Agora prepare-se, pois você vai 
enfrentar mais um Boss. É bám 
você várias RecoveryDrugs (de 
preferêcia de nível 2) 2 uma pro- 
tação com habilidade de Auto- 
Heal. Salve seu progresso é 
cominua pala direita. 





E TEM MA fico | 
GIANTWORIMS: 120, 150, 180, 
2 HP 
Eslas minhocas super desenvol 
vidas dão um bocado de traba- 
ho. No inicio são 4 delas, que 
suem da lara é sempra apare- 





Ed 


cem no mesmo lugar. Algumas - 


vezes elas jogam espinhos que 


passeio. Ha ha ha!” 
Suba na cameça então para con- 
varsar com Eve. 


a 
E a 





“Ela tãz com que o-cavalo entre 





em combustão & sina em dispá- 
rada COTA Carroça. 






o d 
Lita . m. 
Eve:"Por que? Por que estar do 
lado dos humanos?” 


Aya:”Por que nao? Eu sou uma 
humana 





Evo"Por que você celá dó lado 
deles e po do meu” 
Aya que. 

E anão se puGia Mas; 
talha cóm Eua, 


irma Exa- 





EVE- 340 HP 

Limi Batálha mão mito eliffeal, À 
Umiga complicação à que vocÊ 
no dem mMuÃo ASpaço para se 
moeirrisardesr Cliraricho E ac-sbotr, 
repare onde ela val jogar o da: 
ser o cora para o fado Opásto, 
Continue almrando té derrola-ka, 





Eis! RTAC ques você ginda 
na sabe quem usou. Bem se 
VOCÊ NAC Sabe, suas miaconadr- 
as irão. É por isso que você lol 
alraicia pará ópera 

Pya Do que você astã falan- 
do” 

Eve Aqui, deb ME tsxpligar,. 
Dilreanmares., 

Aya “Pare com isso!” 

| Eve "Se nóscnirmos-larças, 
todas as outras mitocorrdrias no 


PrLIrSCr are. 
Bya"P.. Pare 





* Enquanto Aya é Eve brigam, O 
cavalo pareco não mais aguéns 
lara corda. Gequino então cal, 
[azedo eorm quies a carroça bala 


viole rtamembe torres tam Frurio. 
Com q impacio, Aya desmaia. 
enquanto Eve apenas paira em 
frende a carroçã. Parece quo Aya 
cesto Dom ORErencada, 





Ava, desmaiada, começa a ler 
uma cuha daquelas visões. O 
que ela vê & a mesma sala da 
roaspalal cóm duas macas. Num 
primeiro mormente a sala está 
vEzia, depois ApaPece UMa ga- 
rotina na mesa de csquerda., 
então aparece um doutor no 


-centro-da sala. Por fim, garoli- 


nha da asquéria desapareco o 
uma (outra) garota aparece na 
maca da direita, ÀS visões co- 
méçam a fear dificeis de decr 
Fra. 





Dig lado da fará di parque, Da: 
mebaspora por Aya muto prece 
ELipacho, 

Daniel; "Aga! Aya! gia 
Ber Papai 

Daniel: “Ben. vocÊ não a ao 
comcarto?” 

Bon". Eu vim aqui com a ma- 
ri, mas... cia, Cla estava toda 
estranha. 

Daniel: "O que você-quer-dizer, 
Beni!?!” 

Ben Eu vim Sama MME para 
EuHa mexia pudessemes [ar jun- 


Os. 


Damel CEnão é porisso que 


você elo re Busgar. 

Ber: “Mamao fo para à teatro, 
mas... ela-começou a ligar 5- 
traria.” 

Daniel; "Oque voçê quer dizer 
com orou a faceis Essrenaher ro 
Ben: “Eu chegue pero do pal- 
Coe compcei a me santirmal. 
Eu quis voltar para cada... Ma- 
mão não aragla mese... Ela 
me abandonou e lodo mundo 
tambem sazu” 

DamiBl;“Loren..o 





Enquanto iss, no Departamen- 
toda Policia, ochele Baker tam 
uma reunião com Nleks o Wyar- 
nm. Babordiz que É npoessário 


“proteger a vida das Pesroas A 


dede saalizar Lima Operação 
para evacuar a cidade, Chantal 
chega perguntando sobre Aya, 
mas ninguém -saba sou paradei- 
ro Ele decide então parir em 
Sta pro uira feio ires che mpuciar 


na evacuação, Como ordenou 
Baker). Seu filho Bem fica mo 
Distrito, protegido pola: policial 
Cathy que lhe apresenta a ca- 
dela Shesva, Ambos 50 tornam 
bons amigos: 


Ay ExaGuação da cidade tem inf- 
Ciel FIT ritmo de CAOS E degas- 
pero. Coma ajuda da pólreia, 
loga acidade está varia, rema- 
nescendo apenas os sinais Ca 
cOnÊuScO Que Georgra. Parece 
uma cidade-lanasma, 


ja y | ts E 


Em melo a esta confusão toca, 
um cientista japonês Que OUVI 
lalar sobra o inaidernto-chega na 
eldade, Ele é bloqueado pelos 
guardas que alertam sobre a 
EVACUAÇÃO, impedindo sua pas- 
sagem. Um dos quardas corme- 
Goa passar male entra em icon 
bustão espontárea. O tal japo- 
nas, chamado Kurmibiko Meta. 
se aproveita da situação para 
furar a barreira pofcial e entrar 
na cidade. 





Meramente o jogo passa a To- 
car uma das visões de Aya. A 
priméira visão & a de um corrê- 
dor com alguns armários dapols 
seque-se alga parecido com 
uma sala-de-caspera, À última 








visão & a da fachada da um pré- 
tão. Então Aya parece reconhe- 
cor 6 local Lim hospital. 





AME EE em um lugar que 
nunca esteve, observada por 
uma pessoa que jamais viu. 
Tudo |ss0 é estranho demais 
BEE R-ER 

Maeda: “Qh...! Você finalmenta 
acordou!” 


Aya. Quem á voção” 

Magda: Eu sou,.. Kunihiko Ia- 
eda. Sou um cientista do Japão. 
'Ele achou você!” 

Aya: Danhelf 

Daniel; "Não ha ninguém ai fora 


sanão policiais... E ima cidade- 


fantasma. Nunca vi algo assim, 
Bam assustador, SE MICÊS ME 
entondarm... 

Aya: “Unde esta Evetl O que 
BCONÍGCELU COM-BS PESSÕES NO 
Central Park?” 

Danlel: “Com Ben está tudo 
OK... .mas...o resto do pública”. 
Bam, ales simpiosmente...disa- 
pareceram 

BP rama 

Masda: "Disaparaceram? Você 
quer dizer que eles não fáram 
Ingendisdos 

Aya: "Tadoas se-disolveram em 
uma lama... e se formaram... 
uma grande massa, 

Danial: 

Maeda: “Essa é nova... Nada 
assim aconteceu no Japão 
Aya Japão?” 

MagdaUm incidente parecido 
ocorreu há alguns angs no da- 
pão. Apasar de não ter sido 
grandibso em escala como 
esje 

Aya O queer 

Danlat:Eil Conte os detalhes! 
Maeda: Tudo começou quando 
a esposa de um.ciantsta sofreu 
um acidente de corra. O qendis- 
ta tentou cultivar suas célular 
visarndés para manta-la viva. O 
clentista nomesuaguelas célu- 
AS. EM 

ya: “Eve?! 

Magda: "As calulas viventas 
multiphcaram-se & suas: Mio- 


“cêndrias- finalmente tomaram 


Eau iii fisico 

Aya. 

Md “Depois de adquirir É) 
esperma do cientista, Eve ten- 
tou dara uz a ur Sar Supremo. 
Ava: Str Supremo. Que po 
de sar. 

Magda: Ela, é Ser que muitas 
nou das células viventes, não 


podia mantgr 224 Corpo por 


mutolempo À propósito, anies 
do podenta de carro, a asposa 
registrou que teria seus órgãos 
doados. Então, após o acsden- 
l&, 565 rins tóram transplanta- 
dos em uma jovam garcia... E 
Eve imprantou um owulo fertili- 
zadona jovem que deu aduza. 
um Ser Supremo. Eu estava 
estrermamente interessado nig- 
tos fui até o laboratóricdo cien- 
lista para continuar a pesquisa: 


Após Duvir sóbre-este incidem 
te ou tlve de voar até aqui” 
Danbel: "Que diabos está acon- 
tecendo aqui?!” 

Aiaeda: Eu gostara de explicar 
mais” 
Pia 
E você está bom?” 
Ava: "Sim. Eu estou Bem... 
Daniel: “Eu persel- que aquete 
monstro tivesse ta agarrado! 
Ponsel que lossé tarde de- 
mails. 

Ava: “Quando-eu senti Eve. 
algodentro de mim sentiu como 
o EStvesse., 

Maçda: “Você sentiu como se 
estresse para -ser incendiada, 
cormetor” 

Danial:- "Não ela É... Bem, ela à 
a única que não é afetada” 
Maeda: "O que?! Eu... Eu..não 
aménda” 

Ava:"Eu... Eu acho que eu davo 
serum monstro... Cometa!” 
Daniel: "O que?! O que você 
está dizomdo, Aya?r 

Ava: "Eundo sel, E se... E se eu 
acabasse matando yocã o!” 
Daniel: “Oh, cale a boca! Você 
Sabe QUE isso não É... 

Ava: “Por Ttavor. Daniel! Eu não 
se! Eu apenas não se mas! Por 
levar vá embora! Apengs.., Ápe- 
nas fique lenga de mim!” 
Danial: “Ava. 

Aya: “Por favi. 

Maeda: "Sim. Eu entêndo sua 
preocupação. 

Kunihiko então val saindo da 
sala. 

Danlel“E, Eil Onde-você pen- 
sa que vai?!” 

Ele nam-sé importa é aporas 
sai, 

Ava: “Biesmo se eu for um 
múnsiro, eujamais gostaria da 
matar você, Danias... portavor...! 
EU... EU nunca me perdoaria se 
matasse... você.” 

Daniel: “Aya. Você não é um 
monsira. Você é minha melhor 
parceira, dya Brea! Eu estarei 
do seu lado... sempra, Apa. 


“Daniel então sai da sala tam- 


bem, deixando Avasozmha, 
ya"... Quando Bu toquei 
Eve... aquela sensação... Era 
ava? Mas Mapa More na 
acidente Ge carro com mamãe... 
Não, não pode ser. 





E assim acaba o segundo 


dia de nossa aventura, Mul- 
los mistérios foram resolvi 
dos no decorrer-daesta, mas 
muitos amda per- 


explicação & 
Dutiros surgi- f 
ram tambem. 
Raspostas 
pará estés voçê 
val ençontrarnos, 
dias seguintes, 
na continua- & 
cão de nossa | 

estratégia. 
Nao perca! 


- 


sa 


| | pda 
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mm” Você vai começar a ficar E deTri-Aco depois 

=. de jogos como Star Ocear e Tales Of 

“= Phantasia, assim, a decisão para comprar 

W tarefa simples. Afinal de contas, O 

| Y primeiro"Star Ocean levou múitas 

— 

pessoas ao delírio. Ela fez colsas - 

previaménte desconhecidas de um RPG... 

como um desses games raros que você 

jogando descobre se tratar de algo 
inovador. 

No ptineipio da história um meteorito 

colide com o planeta chamado Expila: As 

+= ane pessoas chamam este meteoto de 

À "sorcery Globe” com medo de seu poder 

e de resultados horrorosos. Monstros começaram E 

aparecer pelo'pais e todo o pensamento estará voltado para 

“Sorcery Globe". De qualquer maneira, dependendo com quem 

- MDCÊ jogar, & história terá um camihho diferente. Com Crawd C. 


Kennyfilho de Ronoxis do.) jogo original, você se torna um tenente. 


da Earth Federation'Forces afora enviado para estudar um campo 
dê energia misterioso no planeta Mirokenva. Uma vez lá, ighore 


as adveriências do pai dele e se aproxime do campo que 0. 


ate iaa para Planeta ExReie! onde a aventura começa, Se 
você escolher jogar com 
Rena que vive na cidade de 
Alia, no planeta Expila; você 
começara. a aventura 
ignorando os desejos de-sua 
mães e viajará para floresta 
a [efe espíritos, sozinha! 

Eventualmente, “os caminhos 





dos dois personagens 
| principais se fundem, eaisim, 
cacem ES OS tra 
1 : ATA 
recent ME é 
a terliacaRta à Dai cem - 
Et lu 





DIVERSÃO. 

“Jogabilidade de primeira | 
Músicas e vozes de babar + 
Nivet de detalhação de arre- 





DP METREM ê 


| Um outro game feito por ela será uma: 


| FEVII, Resident Evil 2, ob qualquer outro jogo que fora lançado 










“Os gráficos não são HER 
uma obra prima, mas eles | mm ot 
te deixam de queixo caido. Ml. ra 
O nível de detalhes é del x | a 
surpreender nas cidades, | f o E si 
cavernas, castelos, etc. E a a 8! 
magnifico, completamente Pi À Am 
em CG... Eles estão mais | re RE a 
coloridas, detalhados, e! e] 
sem defeitos, que em - 


para Rlaystation, A primeira cidade do. game é uma maravilha, 0 
Solo com grâmas quase que reais, a Agua reflete o cêu e casas 
próximas a ela (até mesmo seu personagem lu a imagem 
refletida na água, se caminhar por ela), pássaros et (gal pela E 
sobre seu personagans, etc. 

“A resolução do jogo é absolutamente incrível, como | Tri- 
Ace conseguiu ajustar. esta obra-prima em dois CDs? O jogo 
inteiro goza deste nivel de qualidade visual: O mundo (fora das 
cidades, Galabouços, etc.jé por completo em 3D. Enquanto FFVII 
E Aenogears tiveram mundos dos: que lhe. deram mais um visão 
de cima, Star Ocean 2 é quase uma visão em primeira pessoa. 
Outra coisa que impressiona em Star Ocean são as 
músicas, as melodias são das melhores no quesito RPG. De 
tamas tristes que o deixam completamente em paz à música 
atmosférica. As vozes dos personagens são mais um dos pontos. 
fortes, há um ator diferente para cada personagem tanto principal 
como inimigos, etc... Há uma opção chamada Voice Callaction 
na tela principal, que lhe: permite ouvir vozes, dependendo do 
nivel de avanço de seu persoregem durante o) jogo, e ha mais 
de 1.000 no total. 

Em resumo, estê] jogo tem imenos falhas do que qualquer 
outro RPG, e as que têm não alteram nada ao jogo. 











“Gráficamente, or game é * OreldêdeahaigodeStaroen 
MUITO superior a MUITOS é realmente incrivel, grama, 
RPGs por ai: árvores, passaros etc. . 
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GOD ONLY KNOWS 
E o esperdeuo chega e ao firm. 


= aan chegamos à Última parte da matéria de Xenogears... Calmal Abaixa esta arma menino! Esta é a última 
parte da matéria explicativa de Xenogears japonês. A partir da próxima edição, você já confere a estratégia da versão 
americana do game, lançada pela Square Electronic Arts no dia 20 último. Nesta edição você encontrará uma das partes 
mais esperadas de nossas explicações: as tabelas. Contando com traduções de nomes, custos, comandos e quaisquer 
outras observações cabíveis, você podera tirar 100% de proveito de seus personagens. Sem contar as explicações finais 
dos menus e sistema de batalha. E agora, “mamãe vai colocar suas armas no chão”, já que “você não pode atirar mais”. 
“Aquela longa nuvem negra estã se aproximando" e “você sentirá como se estivesse bantendo nas portas do céu”... 


As tabelas de Skills ————— Wweig Fono 
— Como o prometido em edições anteriores, trazemos a você Aiii am dapinês ideas gm | ngjlãs AP Exigência: Elemental Comando 
as tabelas de Skills. Caso não esteja lembrado do que diabos axa Em mm — din — Level 5 “DO 
vem a ser Skills (ou mesmo como aprendê-las e usá-las), consul. Dita É 
te a edição 31 da sua Gamers. Lá existe toda uma explicação 
sobre tais técnicas, bem como outros topicos que podem ser 
importantes aqui, 

Como sempre, nossas tabelas estão divididas em cam 
pos, para facilitar a consulta. À primeira delas, NOME EM JAPO- 
NES, é a forma como você encontrará o nome da Skill nos menus 
correspondentes. NOME EM INGLÊS seria seu provável home na 
versão americana do game. AP seriam os Action Points (saiba 
mais sobre elas no capítulo sobre'o sistema de batalha) usados 
para se realizá-las. EXIGENCIA são os nívels minimos necessári- 
os para se aprender a técnica. ELEMENTAL é o dano elemental 
(terra, vento, água, fogo, luz e escuridão) por ela causada. Final- 
mente, COMANDO, o combo a ser usado para seu aprendizado e 
futura ailvação. As técnicas estão em ordem de aprendizado, mas 
nada impede que você aprenda uma delas antes das outras, 

“ Ássim, tomemos como exemplo a Skill Dear Friend / 
7 +177L-2» + de Billy Lee. No primeiro campo, 7 + P>L->|ge- 
ria encontrado, seguido de Dear Friend no segundo. O numero 7? 
estaria no campo AP, equanto as duas seguintes estariam vazias 
(ou seja, sem exigências de aquisição e dano não-alemental). Por 
fim,o comando |A[ |O necessário para se aprender e executar 
o Skill. 








Elenayyii Van Houten 


dah me alia vid Mama em inglés AP Exigare; la Elamental Eu reando 












| Shitan Uzuki si Katana) 


= a : 7 Morne em Japories Marne em Inglês AP Exigência: Elemental Comando 
Skills com mais de 6!? amido poa na = 
“Sete APs para se realizar esta técnica? Isso é um Absur- "SMDS ativida VE E COD 
do! Estou no nível 99 e nada de meu medidor de AP sublt para 7!" É in | TEM 
você grita, enfurecido, A explicação é simples. Caso você esteja 
nas etapas Iniciais do game, não importa o quão você evolua, 
sua barra de AP permanecerá em seis ou menos. Assim sendo, 
você só podera aprender até a ultima tecnica com gasto de AP 
seis, não importa seu nivel de experiência. Fogo BA amtho ak 
Mas não se desespere. A grande viradaacontecelogo após PALES Fire Sl -Pirson = 
a batalha de Chu Chu e Maria (no Siebzehn) contra seu pai Nico-  HEBiSS DD pesso 
la, no Achtzen (curiosidade: achtzen significa dezoito em ale: DD 777 Bartholomei Faiima Ss) 
mão). Zohar pede para que os heróis permaneçam mais um tem» 
po em Shebat para aprender com Gaspar as técnicas milenares 
da raça Solaris, como uma forma de agradecimento, Assim, VOCÊ 
automaticamente receberá os ensinamentos (mas ainda deverá 
aprendê-los da forma convencional) &, ao aprender uma delas, 
sua barra de AP subira para 7. 


CETIM O ojiícin 
Na última materia você conferiu a tela principal dos Ge- 
“ars, com a indicação dos atributos e alguns outros toques. Ficou 
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OR EREando as um à DONO Ei tal menu. assi rem 
vamos abordá-io com maior profundidade. 

Gear Options são uma espécies de técnicas próprias do 
Gear, variando de acordo Com 08 acessórios nele instalados ou 
| mesmo por características próprias do 
Gear. Às Options, como vamos chamá- 
los daqui por diante, podem ter nature- 
Zas variadas, Como ataque Ou recarga de 
energia do Gear (as mais comuns, ali- 
às). Contudo, indiferante da função, pos- 
suem um fato em comum: O consumo 
de FUEL /Combustivel para sua realiza- 


Assim sendo, às Options funcionam 
quase como os Elhers para persona- 
gens, mas consumindo Combustivel 
(que só póde ser reposto em portos es- 
 peciais ou quando retornam às bases) 
ua no lugar de EP e restringindo seu alvo, 

Aliás, este é outro dos problemas das 
N Options. Para q caso de cura e reparos 
; “a serem realizados, Q alvo sempre será 
=] RN O usuário. Mesmo que 5º estivesse em 
7 Rj E contato direto com um alvo alhelo, os 
par mg * RE efeitos apenas atingiriam o Gear do usu- 
il DRA srio. 












Alguns Gears possuem Options. 
próprias, no geral de ataque, como é o 
caso do Jessie Buster / > 17— NAS-— 
de Renmazuo / El Renmazuo (Gear de Bi- 
Ily Lee) ou do Eadd / T 7» É de Vierge / ER 
El Regrs (de Elly). Todavia, nada impede ER 
que hajam Options de efeito. Aqui se se- 
que uma lista dos Gears e seus respectil- 
vos Options: 





Option Rig do ' 
(cual ponta pills Fuel Ação: Eanto 
Vital 
Ce TD system ID 1000: Usuário. Angomuticarmente no Lirenl im 
Nrnitadr o TELE ThunderGod Wave EOD  1n Dano ndc-elyrmental 
LA. Hit Fira Sigma aDoo- Tlm Danonfoelarenta! 
METIDJEAIS 
viera Pp Eado sm Tin Dano mágico 
É Range SEI a =D 0 Tin Danomágica 
Brgander 1Zr5E8 Yogdra Thueder  CEO0 Bra Dano mágico 
Elindan  IZFSE rogdra Thbrdar EO) Ama Danamagico 
Heimalal 
[El Fenir 
Siza 
El Ster & d 
e fr SA ADA Jeselo Cahnon SOO rea Dano-não-olemental 
Pita: Jessie Buster 1005 ária Dano nás-alemental 
EI Ranmáguo 2/2 5400404 Jessis Cannon SOM mea Dano ndoalementa! 
Jessia Buster 100 Area Dano nácaliimenta! 
abrem E PT AR TE Mresilo Pod dO Tin Dino mámico 
nat PARES Es gl rpnton Cammúm o GOOD Tin Dano'rmágico 
Crescani ne É = E 


No quadro principal, maior, estã uma listagem das Opti- 
ons equipadas no Gear em questão, seguidas de seus respecti- 
vos custos (em Fuel). À janela estara vazia caso nenhum equipa- 
mento que habilite uma option estiver equipado e não existam 
Options “naturais”. No quadro logo abaixo, a descrição do efei- 
to. À direita deste último, o raio de ação (acima) e a quantidade 
de FUEL total do Gear (pequeno quadro abaixo). Sob todas estas 
informações, o nome do Gear. Como na maioria dos outros me- 
nus, com Ri ou Li você vai passando pelos menus de Options 
do Gears dos personagens de seu grupo. 


Gear Ability 


Diferente das Gear Options, as Gear Abilities são exata- 
mente o mesmo que os Ethers para os personagens. Servindo 
tanto para ataque quanto efeitos, baseiam-se no atributo ETHER 
e usam como “lenha” os EPs, que são recarregados da forma 
convencional. 

Todavia, existem algumas magias com certas diferenças 
entre os efeitos dentro ou fora da maquina, sejam elas diferen- 
ças no visual, sejam no efeito. Peguemos como exemplo a mais 
simples de todas, Finger Bullet / 255, primeiro Ether de Fel. Es- 
tando fora do mecha, o Finger Bullet é somente uma pequena 
esfera de energia, que val em alta velocidade contra o oponente. 
Por outro lado, de dentro do Gear, o efeito é completamente dife- 
rente. O que se vê é uma rajada IMENSA de energia, disparada 
pelas mãos mecanicas deWeltall. Em outras palvras, ele passou 
de um Lei-gun para um Kamehame-ha! 

Magias que possuíam o poder de curar e recuperar o HP 
dos personagens NÃO fazem o mesmo com os Gears, mas, no 
geral, anulam o status Armor Loss que esteja barrando as habill- 
dades de seu Gear. À unica exceção a isso é a magla Forest Dan- 
ce [SED JE | de Chu Chu, que se torna Forest Dance S/D S. 
Mesmo em forma gigante, Chu Chu tem a capacidade de, com 
Eua magia, regenerar pedaços e avarias sofridas pelas máqui- 
nas. 

O posicionamento do menu é idêntico ao menu de Ability 
axplicado na edição 31, mudando somente que os nomes ao fim 
da leia pertencem aos Gears, e não aos personagens. 


Não somente os personagens possuem armas e acessó- 
Fios. Os Gears também tem tal privilégio, seus próprios equipa- 
mentos, No Geral, o menu de Equip dos Mechas não é muito dife- 
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rente do apresentado na edição 35. Entretanto, é apesar de aingia existir o limite de três acessórios (que não necessariamente preci- 
sam ser Accessories, como chips ou circúitos, mas também sburaças) e uma arma (para aqueles que as usam; aliás, os Gear 
utilizam-se das mesmas armas que seus possuidores), há algumas regras que podem Ser quebradas em se tratando de máquinas 
tão poderosas. ah 

Uma delas, e a mais relevante, É em relação ao limiço de um único repres e cada tipo de equipamento para um 
personagem. Como dito em edições passadas, um Er ET q tenha equipado uma Penguin Cos Coat Era A: =01— |, por exem- 
plo, não poderá equipar-se com em Ni 7 mero oa quere 
outrotipo de Coatenguantonão É 
remover tal equipamento. 1550, 
seja ele um Ring, um Helm ou 
uma Coat /Vest. Por outro lado, 
os Gears têm a capacidade de 
usar até três itens Iguais, inde- 
pendentes de sua natureza! Ou 
sela, podem equipar ate três 














proteções / circuitos / periféri. |) |Stror | Gloorr : | 6] dese Já ro T : sment: EETERA RA EEE Selena 
cos de um mesmo tipo! Assim, Es housand Lights A | ln Dano não: Senar 


podem existir os Status incri- EE |Silvar Fanc oo) |. — [Dano não-elemental 
velmente poderosos como De- E O === Es 

fense Power +300 (com o uso 
de três Armor Deluxe / 
Eta DN, por exemplo). Contu- 
do, é necessário se lembrar que 
nem todos os Status fornecidos 
pelos equipamentos são cumu- 
lativos, em especial se tratan- 
do de porcentagens. Uma Beam 
Coat/E-LI—k dá a você 
50% de proteção contra armas 
de raios, mas não espere por 
100% contra raios equipando-se 
com duas dessas. 


Tabelas de 
Ethers 


Como as tabelas da pá- 
gina anterior, estas estão divi- 
didas em campos. Todavia, por 
abordar um assunto completa- 
mente diferente, tais campos 
foram adaptados a melhor ser- 
vir aos propósitos dos Ethers. 
Em primeiro lugar, o NOME EM 
JAPONES, forma como você 








encontrará a magia no game. ER — T E E =x quric=e |+8 nagativo x  mErta 
Em seguida, o NOME EM IN- Fra ight Incanse qe HES 1 AL [iu menta Defense; EST Altas 
GLÊS e os EP (os Ether Points [E&iã E “|Darmess incenso ele: [ 4a [Aumenta Attack dim o Detens 


consumidos para se realizaros [NIE VEtrong Hemi e Aumenta EE 

Ethers; são uma forma diferen- AETEES Em CEPE Ú e 
te de chamar os populares Ma- 
gic Points / MP). Em seguida, 
entra um campo que merece 
atenção especial, batizado de 
GEAR. E neste campo que sé 
designa se um Ether é ou não 
utilizável pelo piloto dentro de 
um Gear, mesmo que os efeitos 
sejam diversos. Em outras pa- 
lavras, em condições de bata- 
lha em Gears, somente os 
Ethers marcados com o asteris- 
co aparecerão na lista corres- 
pondente. RdA e a sigla para 
Ralo de Ação, que determina 05 
limites e alvos da magia. O pri- 
meiro caractere representa a 
quantidade de alvos a serem 
atingidos: 7 siginifica que so- 
mente um alvo simples será al- 
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Seu memory card, podendo ver o que há nele (como no próprio Memory 





mejado, enquanto Tindica que 
todos os alvos de um tipo (ini- 
migos /aliados) serão afetados; 

AREA indica que todos aqueles 
rara HP Ez que estiverem na área alvo so- 
o  tfrerão os efeitos da mágica. Em 


=. —— 


.—s LENLs 

La rreo 
imcatsisCmas BiGii Cs | 
PRA 


Era E 
ta ses | seguida, os dois tipos de alvos 
Dre | possíveis, sendo Alpara aliados 
e In para Inimigos. No caso de 
magias que afetem à áreas, as 
duas ultimas letras (designado- 
ras de tipos) deixam de existir, 
uma vez que todos os alvos, 
sejam eles inimigos ou aliados, 
SERÃO englobados no ralo de 
ação. 
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Por fim, DESCRIÇÃO, 


que, como o próprio nome diz, 
faz um breve comentário a res- 
peito dos efeitos do Ether (cura, 
proteção, dano elemental, 
EtC...). 

Exemplos? Claro. Pe. 
guemos o Ether Jr |. DE / Hea- 
ling Light (respectivamente, lo- 
calizados nos campos Nome am 
Japonês e Nome em Inglós) de 
Billy Lee. Ela tem um custo de 
2 Ether Points (como o mostra- 
do no campo EP), afeta a um 
único aliado alvo (7 Alem Rd), 
também faz parte do panteão de 
Ethers do Gear Henmazuo (* em 
Gear) & recupera um pouco de 
HP (ou, como mencionado no 
tópico Gear Ability, remove do 
Armor quaisquer Status nega- 
tivos). Nada muito complicado. 
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Finalmente as últimas 
opções do menu principal. Em 
Manager ou mesmo em games 


como Wild Arms, com os respectivos icones). Caso esta opção seja acessada em dungeons, cidades ou quaisquer outros locais, 


somente duas opções estarão disponíveis, sendo elas LOAD e 


EXIT. Load dá a você a opção de, em qualquer lugar, carregar 


novamente seu último jogo salvo (talvez por alguma bobagem feita ou algo do gênero). Exit retorna ao menu anterior. Todavia, 
quando acessada sobre um Memory Block (aquetes blocos amarelos, flutuantes, com inscrições estranhas) ou estando no mapa, 
então uma terceira opção será Iluminada, o SAVE. Assim, aqui você também tem a oportunidade de gravar seu progresso. 

À última opção do menu principal dispensa comentários: =. 


gm 
Cam 


a” 


Explicados os conceltos básicos dos menus, partamos 
então para outro ponto crucial de Xenogears; o sistema de bata- 
lhas. Como o dito em edições passadas, este incrível titulo da 
Square adota uma forma diferente de se participar de batalhas. 
Você não somente ataca, como também monta combos, Skllla 
tantas outras opções. Mas, antes de abordar os combates pro- 
priamente ditos, vejamos alguns pontos pré-batalha. 

Assim Como em Final Fantasy e tantos ouiros do gênero, 
Renogears adota o processo de combates aleatórios. Du seja, Os 
oponentes aparecem em locais, número e posições indafinidos. 
Nas existe um grande problema quanto a isso. Diferente dos de- 
mais games da Square, Xenogears carrega as batalhas antes 
mesmo de entrar nelas (em FFVII, por exemplo, primeiro enirava- 





se naquele conhecido efeito de “sugar a tela a partir do centro” 
para só então ler o CD). Isso, claro, garante a você certa liberda- 
de de ação tendo em vista o já anunciado desafio, Por outro lado, 
isso mostra a ineficácia do método. “Certa liberdade” Inclui cor- 
rer, parar e subir escadas, caír, além de uma ou outra ação. Toda- 
via, saltos e transições de áreas são impensávels. “Mas e dai? 
Não são atos tão importantes assim... Bem, caso você tenha 
dito isso, com certeza não atingiu pontos como a Babel Tower 
inão a novela...) onde saltos precisos são essenciais. Apenas 
um exemplo para se ter uma idéia da gravidade da falha: você 
está prestes a saltar por sobre um grande abismo que separa a 
ultima plataforma e seu destino final. Ao fundo deste, o início da 
tome. Você toma distância, corre e faz um salto teste, verificando 
que você poderia chegar lã, Com certo esforço, mas chegaria. É 
então que você se prepara para o salto definitivo. Seus persona- 
gens com a energia bastante baixa e sua paciência no talo (as 
prováveis últimas duas horas de sublda devem ter sido maçan- 


REVISTA GAMERS 








tes...). Você acelera os propulsores do Gear ao máximo e, na beis 
ra do abismo, você descobre que o botão de salto nao mais fun- 
clona, fazendo-o voltar ao início da torre... À principio você sente 
o ímpeto de estilhaçar o controle, quando tem a péssima surpres 
sa de enfrentar um grupo daqueles robôs dificeis, que soltam 
Ethers que consomem 1200 de seu HP já não muito alto... Isso 
era tudo o que você poderia querer! 

Deixando o sarcasmo de lado, o que temos a dizer é; te- 
nha extremo cuidado com seus saltos. Se você perceber que o 
CD estã sendo lido, pare imediatamente de fazer o que quer que 
esteja fazendo, em especial tentar saltar sobre obstáculos e abis- 
mos quelevam ao Início de uma escalada de duas horas... 


NontoTeifo liso NTE 


Apesar de simples, o sistema de batalha de Xenogears 
pode causar diferentes estados ou sensações à primeira vista 
(OU ao menos até que o jogador se acostume a utilizá-lo). O bãsi- 
co dos comandos é formado por dois aneis de ação, contendo 
cada um seus proprios representantes para Gears e personagens. 
O HP (para combatentes a pé, o HP MAX sucede este valor) & 
representado pelos números acima das barras deTime e à direi- 
ta das fotos dos personagens. 

Em seguida, a barra denominada Time, que se baseia no 
Agility individual de cada máquina / personagem, e indica quan- 
do um ataque esta pronto para ser lançado. Para o caso destes 
últimos, a Time Bar torna-se um marcador com várias divisões, 
localizada no canto Inferior esquerdo da tela. Estas divisões (no 
máximo 7, & indicadas ao pé do marcador) são chamadas de AP, 
os afamados Action Points, que são gastos para se efetuar 05 
combos e Skills. 

“Agora não entendi, Se aTime Bar é usada para se execu- 
tar as ações, pra que diabos serve a AP Bar, azul e localizada 
logo abaixo da Time?”. Uma ótima pergunta. À barra azul sob a 
Time Bar não é nada mais que um reservatório. Todo AP não 
usado no turno é mandado para este local (sendo indicado no 
marcador AP sob a barra), onde podera ser usado futuramente. 
has tratemos disso mais adiante. 

“Então a Fuel Bar dos Gears funciona desta forma?” você 
pergunta. Quase. A Fuel Bar, como o próprio nome diz, é o reser- 
vatório de energia usada para as ações de sua máquina, Diferen- 
te da AP Bar, uma vez zerada, a unidade estará inoperante até a 
próxima batalha. Além disso, a FB é carregada com a opção Char- 
ge (em quantidade proporcional ao Attack Level) enquanto a APB 
é& enchida pelos APs não gastos em um turno, seja por um opo- 
nente morrer antes de se completar a Skill, seja pelo combo ter 
sido interrompido por sua vontade, ou mesmo caso uma Skill 
que gaste menos AP que o total da barra tenha sido usada. Alêm 
disso, à APB é consumida somente para se realizar os Rapid 
Connected Kill. 

Para os Gears, existem ainda algumas outras indicações 
na tela, Uma delas, localizada logo acima da indicação Fuel no 
canto Inferior esquerdo da tela, é chamado de ATTACK LEVEL. O 
AL exerce uma incrivel influência sobre as características dos 
mechs: Quanto maior o AL, maior à quantidade de Fuel recarre- 
gada com Fuel, maior o leque de combos possíveis de serem 
realizados, e aumentam a quantidade de energia liberada do ge- 
rador para o demais sistemas do Gear. O AL é acumulado mais 
ou menos como os AP. Você não pode gastar toda a energia libe- 
rada para o Gear em um único turno, deixando-a acumular e adi- 
cionar um nivel ao seu AL, Basta lembrar que um ataque normal 
somente com | | é o menor custo necessário para se ganhar um 
nivel de ataque. Uma vez atingido certo Attack Level, novos com- 
bos podem ser acessados, consumindo ALs. Combos que se ini- 
ciem com / | gastam um nível, com 4 usam dois e com CO valem- 
se de três níveis de Attack. 

E falando em sistemas de Gear, o quadro à direita da tela 
da exatamente indicações sobre o estado geral da máquina. Boos- 
ter informa se o sistema de Boost estã ou não ativado. Power 
Output é a quantidade de energia liberada do gerador para os 
gastos do Gear. Quanto maior, mais ações ele é capaz de realizar 
ou maior é a eficiência de tals ações. Hyper Mode é um caso 
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especial, a ser explicado com detalhes juntamente com o Infinity 
Attack Level, Mas,no geral, o HM é um indice da chance em por- 
contagem de um Gear atingir o level Infinity de AL. Armor Loss é 
a quantidade de avarias na couraça do Gear. Este valor influen- 
ela no dano recebido. Quanto mais danificada a armadura, mais 
dano será recebido. Clhers de recuperação de HP, como já dito, 
recuperam tal indice. Por ultimo, o AGI Level. E o nivel de veloci- 
dade do mech, Funciona como substituinte da Agility dos perso- 
nagens. Redundante dizer, mas quanto mais alto, mais rápida se 
enche a barra de Time. 

Com o básico sobre as Indicações explicado, entremos 
nos pormenores. Cada forma de batalha possui seus próprios 
detalhes que: serão abordados a seguir. 


Pora Cos Gec!s 

Na maior parte do game você estará fora dos Gears, ten- 
do de lutar com suas próprias mãos. Mas nem por isso você será 
impedido de entrar em batalhas contra as gigantescas criaturas 
capazes de enfrentar seus Gears. Perigoso (afinal, com um De- 
fense cerca de 10x menor que o dós oponentes...) mãs possivel. 

Ainda assim existem vantagens em se lutar por si só. Seus 
ataques não gastam Fuel e sim AP que, se zerado, não leva seu 
personagem à morte. Alem disso, existem itens e Elhors para a 
recarga de energia, dispensando os custosos Gear Abilities. Além 
disso, apenas nestas condições é possível se aprender Skills 
(através do uso constante dos combos, como o explicado na 
edição 33), 0 que influencia em muito mas Skills das máquinas. E 
em níveis mais avançados, você enfrentara inimigos grandes de 
igual para igual (especialmente mais adiante, com o ganho das 
Skills de custo 7 AP). 

Os comandos possiveis de Serem acessados são aliva- 
dos através de dois circulos, que denominaremos Command Rin- 
gs, ou simplesmente CRs. Cada CR possui um conjunto de qua- 
tro ações que podem ser realizadas em um tumo (uma por lumo, 
bem dito). Abaixo, uma representação do primeiro anel. 


Xu) 


Ether 


“ATTACK: Principal ação deste 
primeiro CR. Este comando per- 
mita que se comece um combo, 
bem como a realização de uma 









e T pat 
fi 54] Tags Skill. Ao se acionar esta opção, 
. ' você deverá escolher seu alvo. 
effense ada Attack Uma vez escolhido, atente ao 
Er E É SE Em pequeno diagrama na parte in- 


tem ferior central da tela. Estes são 

'os-custos em AP de Cada com= 
ponente do combo. /| custa um AP O) dois e | três. Você lem 
liberdade para montar sua própria combinação (Custom Com- 
bos?) ou seguir, a partir do momento em que você aprender sum 
primeira Skill, as sequências indicadas no diagrama, Caso queira 
executar alguma técnica. Aliás, outro ponto interessánie do ala- 
que é a ativação das técnicas. Quando você realizar o primeiro 
ataque com algum dos três botões, todas as sequências come- 
cando pelo botão acionado serão listadas nó local onde antes 
estavam os custos de AP. À partir deste momento, Caso queira 
ativar uma técnica, você deve seguir uma das combinações até o 
fim. Você pode interromper o combo (e não a Skill, depois que 
ela tenha sido feita) à qualquer momento, pressiónando-te A. Se 
o oponente sucumbir an O Adams Appie | 


tes de desferir o último ata- 

que, o combo também sera | i 
Be Out Crack 

DT EMA 


cancelado. Em ambos 08: 
DADO doors Dream | 


casos, os ÁPs resta ntes, 
são mandados para a bar-. 

Cedo (O) Heaven's Gate 
DO pear Friend 











ra azul de AP. Exemplos? 
Claro! Billy Lee, com todas 
as suas Skills aprendidas, 
inicia Um ataque aimípies. 
com ||. Um pequeno dia- 
grama com todas as ond 

binações possiveis que se, (am 


















iniciem em) |e culminem em uma Skill será listada, como mos- 
trao esquema. Caso o oponente morra com este primeiro ataque 
ou mesmo deseje-se realizar somente ele (cancelando com X), 
então todo o AP não usado será mandado para a Acton Points 
Bar. Mas atenção: se você usar qualquer outra ação em seu tur- 
no (Ether, Defense, etc), todos os AP serão consumidos. Em ou- 
tras palavras, somente o AP excedente de combates será envia- 
do à APB. 

Dois toques finais. O primeiro, quanto à velocidade: nun- 
ca demore demais entre um botão e outro quando quiser chegar 
a uma Skill. É possível que o inimigo seja derrotado antes mes- 
mo de se conseguir isso (quando o comando para a técnica é 
realizado com sucesso, mesmo que o dano já tenha ultrapassa- 
do o HP total do alvo, o combo se seguirá até o seu desfecho)! O 
segundo, quanto ao custo; não é só por que um golpe custa bas- 
tante que elo causará muito dano. Certos tipos de inimigo so- 
frem muito mais dano com golpes de” ou que com um custo- 
so O! 

-= =" 55: Habilita o uso de magias pelos personagens, com efei- 
tos e raios de ação diversos. Consulte as tabelas para maiores 
informações. 

DEcs 2. À defesa de sou personagem. Funciona mais como 
uma forma de passar seu turno que para sua função propriamen- 
te designada. O dano total, no final, é praticamente o mesmo... 
"24" Como o próprio nome diz, permite ao personagem usar 
os Hens existentes em seu inventário. Lembre-se, contudo, que 
existem ilens impossiveis de se usar em batalha, enquanto ou- 
tros são próprios para esta. 


Cnso você force o menu para algum lado (estando sobre 
Defense, pressionar-se €, por exemplo), descobrirá um segun- 
do Command Ring, com novas opções. 

-SAPIOD CONNECTED KILL-= O 


Cs Car Au principal motivo para se acu- 


| ar Rid mular AP em sua barra. Neste 
| Gear Ride local estão listados todos os 


PEZE Es 





cedidos de seus respectivos 


RR pes custos em AP. Assim, à possi- 
Mun Away api vel se acionar as Skills sem ter 
| Conneciedo trabalho de realizar o combo! 
| Kill “56 isso?” você se pergunta. 
| Ft EM 'Não, ainda há muito mais. 
| ltem Comoa APB pode acumular até 


Er Do ReRA A APs, é possivel realizar va- 
rias Skills de uma única vez, em sequência (contanto que se te- 
nha o bastante em AP para pagá-os, claro). Um verdadeiro com- 
bo de técnicas! Otima opção para chefes ou criaturas super po- 
derosas. 

=P £ fist: O personagem tenta escapar da batalha. Caso te- 
nha sucesso, todos os membros do grupo batem em retirada. Do 
contrário, elo perde a ação. Mas nada impede que um aliado ten- 
tê o mesmo logo em seguida, obtendo o sucesso. 

"LEAF FILE: Estando a pé, esta Opção permite quo você entre 
no Gear (caso seja possivel, claro; você não val querer tentar 
entrar em seu mech enquanto estiver dentro de uma casinha mi- 
núscula,..j Caso o combatente não possua um Gear, esta opção 
estará desativada. 

[E ui: idem ao do anel anterior. Aliás, é o único que se mantém. 


ertro dos bears 

Dentro dos Gears você sê sentirá mais seguro, apesar de 
menos à vontade. As skills possíveis são curias, a malória dos 
Elhers não funcionam de forma realmente efetiva, os itens de 
recarga de HP não curam HP, e o pior de tudo: uma vez dentro do 
Gear, você não pode salr dele em batalha, mesmo que a unidade 
seja neutralizada, Contudo, mesmo assim, São poderosas má- 
quinas &, algumas vezes, serão sua única forma de combater seus 
inimigos. 

Como os personagens solo, 03 comando a serem utiliza- 





Skills por você possuídos, pre- 


dos pelos mechs estão divididos em dois anéis de comando. sem 


demora, vamos ate eles. 
II AÉES 


Ether Engine 


ATE A PLZ 


: Como no ataque para 
os personagens, este comando | 
serve tanto para atacar como, 

para desencadear Skills. Toda-| 








via, existe um grande defeito: "J” e HE 
para os ataques realizados com! Charge Attack 
Gears: eles gastam Fuel. Cada, a | 
ataque, cada comando, cada — = 

ação resultante do Attack cau- a - Er: fa 

sa um consumo do combusti- item 


vel da máquina, Assim, Caso! 
você não controle a quantidade de ataques, é possivel que ETE 
unidade caia inútil por falta de Fuel. 

Voltando aos Skills dos Gears, eles são bastante simples, 
baseando-se no Attack Level atual (vide “Nas Batalhas” para 
maiores detalhes). Universalmente, as técnicas de AL 1 (nível 
minimo para a realização de Skills) são acionados com | (custo 
10 + 40 de Fuel) ou [ )4 (10 + 50). Com AV |(20+70)e 44 (20 + 
80) você aciona os Skills do Level 2, enquanto 05 de terceiro ni- 
vel podem ser executados com C) (30 + 100)e OD 4 (30+110). 
Um Skill de level 3 consome três níveis de AL, mas nada impede 
que, estando em AL 3, você use três de nivel 1 ou algo do gênero, 
Existem, contudo, três Skills (uma de cada nível, corresponden- 
tesa AC e 00) que podem ser conseguidas com o uso de 
equipamentos especiais. Todas elas possuem um custo bastan- 
te baixo (10 + 10, 20 + 20 e 30 + 30, respectivamente) e muito 
poderosas. 

Alêm dos níveis 1,2e3de AL, há também o Infinity Attack 
Level, atingivel somente após o aprendizado com Gaspar em 
ahebat. O IAL não é atingido normalmente, acumulando-se ener- 
gia do reator. Para chegar até ele, você deve estar no AL 3 e es» 
perar (usando Charge, atacando com / | ou qualquer outra coisa 
que não o tire do AL 3), sempre checando o indicador de Hyper 
Mode. À cada turno que você se mantiver no Attack Level 3, O 
valor da porcentagem do Hyper Mode se eleva. Este valor repre- 
senta as chances que você tem de atingir o Infinity Attack Level 
(se 0 Hyper Mode indicar 30%, então você tem 30% de chance de 
atingir o IAL). Uma vez no IAL, você tem três turnos para atacar 
com os melhores Skills que tiver (todos acionados com botões 
normais, e não combos). Após este tempo, o IAL desaparece e 
você volta ao AL 1. 

Ultimo toque: se o personagem não tiver ao menos as seis 
primeiras Skills, o Gear também não as terá. Ou seja, as técnicas 
de ambos estão fortemente ligadas. Portanto, cuide de evoluir a 
arabe 





HARGE: e uma certa quantidade de Fuel, dependen- 
dá do Attack Level (30 no primeiro, 60 no segundo, 90 o terceiro 


na | & 300 no Infinity). 
z ReSE ITEM: Idem ao dos persona- 
Gear Option 


gens, 
E AS 


Run Away Boost 
[RR ES: ds e 


Item 











Agora, o segundo CR. 


“GEAR OPTION: Para executar 
Os comandos homônimos. 
Confira o tópico corresponden- 
te para mais detalhes, 

My AAA: Idem ao dos personagens. 
DD OST: Ativa ou desativa o Boost Mode, que aumenta o Power 
Output « e o Agility Level, mas consome Fuel extra. 
= > ldem ao dos personagens. 


Ei'sthe carnage Begin! 


É assim finalizamos nossa matéria explicativa de Xeno- 
gears. Nas próximas edições você acompanha a tão esperada 
estratégia para este incrivel game. Até lá! 
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FUTURE COPLARD. 
TIRO/AÇÃO 


ELE TRONO MAS 





Num tuturo onde a lei e a ordem não são aceitos 
polo vandalismo (isso acontece há muito tempo 
na realidade), surge uma nova força, uma nóva 
potência COM ineza suficiente para matar, Sem o 
menor remorso. É mais OU menos issQ que acin- 
tece om Future Cog L.A. PD. onde toda sua ater 
cão terá de ser fundamental, O estilo de game 


NARTIA 
RP G/ESTRATEGHA 


i arárico TT] Tm 
| EESSEDDO 
| jpivensão  [N| nino 





Ha algumas edições, mais precisamente na edição 3b, 
você conferiu a avaliação de Rebus, game japones da 


HEART OF DARKNESS 


PUC EAN EC AMA FINE CIDA 
fá PL A EL: PMPI PIDE” PA vB, Ho 


Entes iate! || | 
ovensão [rj | 





a) quês VOCÊ fadas se o seu melhor amigo desapa- 
recesso após um eclipse? À história do game 
mostra exstamente isso, onde você controla um 







































































lembra muito vm outro muito zanguinário e diver- 
Udo, Project Oversill, A visão do game pode ser 
ajustada com o Select, e você controla uma E5- 
pécie de carro robô, dando a vantagem de se 
transformar, tanto em um carro (sem rodas quanto 
em robô, Como em geral alguna games apresen- 
tem muita fagiidade, cm Future Cop (mesma jo- 
gando no level mais fácil), você val penar para 
acabar com certos inimigos ou completar mis- 
sões. “ua máquina robótica conta ginda com um 
borm arsenal, mas você coleta novas armas, mis- 
seis e bombas durante às missões, para nas 
seguintes poder trocar a artilharia e manuseá- 
las. À maior vantagem do game é que ele com 
térm conas em CG muito bonitas e com pouca 
granulação. Tais cenas vao Ser bem constantes 
durante o linal de cada missão: À jogabilidade é 
muito boa, mas atrapalha um pouco, a ambien- 
tação é rotação de tela são muito boas também, 
não atrapalhando como om alguns games. 





tus no estilo de Final Fantasy Tactics com Character 
Design de Yoshitaka Amano. Pois à Atlus dos States 
acaba de lançar a versão americana com a qualidade 
do tradução já conhecida, 4 Atlus opta por deixar O 
eso o mais próximo do original possivel, Sem cotbcar 
piadinhas americanas como a Working Designs ou 
mudar nomes de personagens como a aquara [se bem 
que o nome da game mudou de Rebus para Kara, mas 
também toi só): Pra quem já jógeu à game japonês, 
esta versão não traz renhuma novidade (a única van- 
tagéem é que, se você não entende "bulhutas* de ppo- 
nés, mas manja de inglês, podera curtir q excelente 
enredo do começo ão fim). Rartia traz gráficos simples 
para 05 padrões do Playstation, conários poligonais 
simples, personagens 20, algumas cenas em Sá boni- 
tas e coisas do gênero, Mas para compensar, apresen- 
ta um sistema de jogo complexo e diverido, que traz 
uma infinidade de possibilidades para você criar suas 
próprias armas e monstros, Vale a pena 


garoto que teve um dia duro na Escola & quando 
É salvo pelo gongo, vai encontrar seu melhor 
amigo, um cachorro! Os dois vão para O campo, 
para desirutar um pouco c descansar. Em tal dia, 
acore um estranho eclipse e seu. cao desapara- 
ce. Como um grande amigo, & garato se prapara 
para ir atrás de seu cachorro. Os gráficos do eso f 
game são ótimos, mostrando um pouco de tudo, 
desde sombras até a movimentação, ÀS cenas 
em CG são muito bem feitas, não apresentando 4 dm a : Mau 
granulação alguma. Mas O gama é muito curto jo + ne RA A. be NR ea 
olha que ele vem em dois CDs...) Às cenas em Mn Eni | 
que você morre (não é nada violento), são bem 
engraçadas, onde você vira comida de criaturas 
das sombras e tal. Só a jogabilidade do game 
que é um pouco lenta nas respostas dos comar- 
dos, mas não atrapalham na diversão. 
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“MOTO RACER 2 
CORRIDA 


er FREFFES E. ES der KER FRAFI ATI 
EE PIE ELPCTA CEPRFA MM ER) 
E 





O show não pode parar! Um dos games mais 
diveridos de todos os tempos ganha sua se- 
gunda versão. Moto Racer 2 é o tipico game 
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de corrida que você não enjoa rápido, sempre 
querendo jogar mais e mais, Q game está pra- 
ticamente igual à pnmeira vetsão, COM a EXCe- 
cão de algumas coisinhas que foram melhora- 
das, como a opção Editor, que ficou bem mais 
elaborada e divertida para criar sua própria 
pista. A diversão do game ainda é muito boa, & 
além de tudo. ainda apresenta pistas secretas 
ge motos. Se lpvar em conta que na primeira 
versão as pistas apenas vinham invertidas. A 
jogabilidade ainda continua a mesma, excelen- 
te, com respostas rápidas e tudo mais. ds cor 
ridas ganharam mais competitividade e veloci- 
dade, desta forma você não val poder ficar se 
exabindo com sua moto empinada. 








SEGA SATURN 


SHTAINO FORCE 3 





à Sega of America finalmente lança seus 
úlimos titulos programados para o mer- 


cado americano Saturn. O último deles, o 
primeiro episôdio de Shining Force ll. A 
Sega sequer utiliza a designação Scena- 
no |, uma vez que não planeja lançar as 
demais partes da saga (algo desconten- 
iador para quem mergulhou de cabeça 
na história do game). Mesmo assim o tra- 
balho não decepciona. 4 maioria das vo- 
zes foi dublada, todos os textos lraduzi- 
dos e varias outras implementações. Cla- 
ro, existe também o outro lado da moeda 
(algumas frases ficaram sem sentido e 
alguns dizeres de personagens tomaram- 
se paleticos), o que não torna este game 
menos cativante. Ponto para a Sega. 
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Quem jogou Hock'n Roll Racing, val gos- 
tar do estilo do jogo. E praticamente a 
mesma cúlsa, só que você vai controlar 


balas! As corridas são animais e não tão pode deixar de jogar, pois é 100% obri- 


simples, apresentando uma grande leva 
do personagens secretos e invocados, 
sem contar a grande quantidade de pis- 
tas secretas que são liberadas conforme 
forem acabando as pistas iniciais. O game 
aparenta ser bem infanfil, mas se engana 
quem pensa isso, pois o jogador tem que 
ser hábil com os comandos. Pode-se di- 
zer que este game vai lembra-lo dos tem- 
pos do Sonic do Mega. Os sons do game 
são ólimos (parece que algumas empre- 
sas estão sabendo aproveitar bem os re- 
curso do consoles & a jogabilidade é ra- 
zoável, onde a dificuldade val ficar para 
aqueles que ainda não dominam bem q 
controle analógico. das este você não 





gatório! 








LUTA 





4 — 
de 


à versão americana de G.A.o.P finalmente 
chega. O game é bom simples, não trazendo 
nada de complexo, e muito menos nada de 
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IJOGABILIDAD 


DIVERSÃO 
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Mais corda! O console da Nintendo está cor- 
rendo bastante com games de corrida. GT 64 
não déixa por menos, mostrando bons grafi- 
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inovador da versão japonesa, As sequência 
de comandos para realizar 05 golpes são bem 
simples, 05 personagens também não são 
muitos. O legal do game é poder criar o seu 
personagem (algo do tipo Rival Schools), po- 
dendo escolher cabelo, feições, tamanho. de- 
finir o físico e escolher se ele serã homem ou 


mulher. Em seguida você poderá escolher se, 


dois botões de ataque. No geral o qame é até 
interessante e vale à pena conferir 








quer que ele aprenda sequências de golpes prai 


simples e comandos, alvai entrar algum per- 


sonagem de sua escolha que vai bancar o pro- | 


fessor. Toda vez que derrotá-lo, você acumula 


pontos que liberam combos é sequências de 4 
JOpes, OU novos golpes para seu persona-| 


gem. Os gráficos ficaram um pouco sem gra- 
ça, 2 o pior do tudo É que você Usa apenas 


cos (se bem que mistura um pouco gráficos 
2b com 3D4, tanto de cenário quanto dos car- 
ros. O desenho das pessoas que simulam à 
público estão bem feitos, só perdem forma 
quando seu carro estã parado perto de alguém. 
Os carros são bem rápidos e 05 comandos 
são meto devagar, exigindo bastante cautela 
na hora das curvas. CUlaro que se você for um 
grande piloto, val conseguir fazer curvas com 
o carro de lado, evitando grandes batidas que 
podem acarretar numa péssima posição na 
nora da largada. O desafio do game é óumo, as 
pistas são cheias de curvas fechadas e que- 
bradas. Em relação a outros games de corrida 
que já apareceram no N64, digamos que GT 
bd a apenas mais um game. Mas 550 não quer 
dizer que a diversão seja ruim, pelo contrário, 
é muito boa! 




























Este gênero de 
estratégia e ação, do tipo | 
militar, parece ser a nova 
onda de jogos no momento | 
para PC. 
Um bom exemplo, 

um dos nomes mais d 
| comentados deste ano, 
E com o mesmo tema,a 
É Commandos: Behind The À 
à Enemy Lines, que já foi g RE tm — 
E mostrado na Gamers de ESSE | GRÁFICO 
E número 33; Spec Ops, é um EE malhores games da aualidadia, | 
É que um feliz proprietário de um Playstation já deve saber, nada 
| mais nada menos que Metal Gear Sold, da Konami. Sem mencionar 
à Mission Impossible « Goldenoye, que talvez o mais animal cartucho 
de NE4 até agora, que tem muito realismo e armas como o nifle de 
longa distância. Tudo leva a crer que este gênero irá pegar, um bom 
E exemplo chama-se Rainbow Six, já mostrado na Ed, 

- Gainbow Six será lançado juntamente com um livro assinado 
- pelo famoso Tom Clancy, um autor amentano que já publicou livros 

como: Caçada ao Outubro Vermelho, Perigo Real e Imediato - Jogos 
Patróticos. 
Neste game você controla uma equipe anti-terrorista, & 
fo famosa SAT. que recrutou um dos melhores e mais experientes so 
agentes do mundo. GREGURRNETO GD 
i Gralicamente, o game está muito bom, ótimos L REQUERIMENTOS , 
| backgrounds, personagens bem detalhados e tudo se move DS 
à excepcionalmente rápido. O som e às efeitos sonoros estão demais, 
à & o melhor de tudo são as vozes dOS personagens que são de 
à atores reais. Os SFX das armas estão muito realistas, ajudando a 
DO darum clima todo especial ao jogo. À jogabilidade de Rainbow Six é daas E 
É muito envolvente, onde o jogador seleciona os grupos de agentes, & ia 
É armas a serem usadas, e traça o plano de como a grupo irá executar 
a ação, usando um mapa 3D do ambiente. 
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Quo 
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Mais um jogo oficial ii 
Superbike Word Championship 


está pintando em seu PC, SR 
agora é a vez de Superbike Dad 
World Championship, mais EREraas 
uma produção da laliana DA 
Milestonc, a mesma da série DRM 
Soreamer. 

você podera criar 
sua própria séria de 
RR campeonato, com times e 
* pilotos reais, manipulando o 
desempenho de suas = 
máquinas, tipo Ducati 916, Honda RC 45, Kawasaki ZX7R, ramaha 
YZF e Suzuki GSAR. 

O game possui uma textura bem detalhada, tanto dos 
objatos das pistas, como em seu cenário, A instalação É bastante 
fácil, nenhum problema, mas quando você jogar pela priméira vez, 
notará que os gráficós aparentemente são ruins e o jogo TREO QUE 
lento. Intuialmento há três opções: Single Player ou Multiplayer (via 
modem ou redej e a opção de visitar a Superbike Word. 

Em Superbike Wold, você irá encontrar muitas informações 
sobre q série de Superbike, inclusive uma avaliação da história 
completa dos campeonatos até 1997 e também informação sobre 
os pilotos participantes. veículos e pistas. À quantidade e a qualidade 
das informações é de impressionar, a Milestore usou uma técnica 
neste jogo para deixé-lo Oo mais realistico possivel, nÚMEeros & 
| dados da vida real como, por exemplo, ruas, números de telstones 
| de restaurantes e hotéis. 

So vocÊ quer mais emoção no game, experimente à Opção 
Multiplayer, por rede ou até mesmo a necessária Internet, podendo 
jogar até oito motoqueiros de uma só vez, e tente chegar em 
primeiro lugar 
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Shogo: Mobilie Armor Division (an- | 
| tes conhecido como Riot) foi edita- À 
do pela Monolith Produtions com um | 
orçamento apertado. 
- jogo & um tipo de Anime “espa- 
“cial”, onde os jogadores devem com- 
pletar várias missões a pê ou dentro 
de um dos quatro mechs gigantescos. E 
Isto significa que os gráficos têm que À 
ser dos mais realistas. 
sao usadas animações de esque- | 
letos, embora as pessoas achem um pou- E 
co “corpulentos" graças ao modo como À 
cruzam as suas articulações, ao invês de 
dobrar, porém, a animação é muito fluida 
Únde os modelos realmente ganham vida é com os 
E mechs: aqui, as articulações parecem perfeitas. Eles têm [E 
E habilidade de se transformar de um mech ambulante para um DE 
veículo voador com toda a facilidade que você esperaria de | 
qualquer clássico com uma base de animação, 

Raios coloridos, labaredas como em Quake é Unreal | 
| são executados em Shogo sem problema nenhum. A aten- E 
| ção para os detalhes não param por aí, com marcas de ba- | 
RO las nas paredes e inimigos feridos que espitram sanque, en- - 
mm fraquecem e reagem ao serem atingidos. 

Us efeitos especiais também somam ão gameplay, 
em combate mecanizado, suas máquinas podemcausar 
RR tanto dano que uma cidade inteira é obscurecida a 
0) em fumaça e lhe permite enganar totalmente seu 
E oponente ou surpreendê-lo quando ele-vier por 
MP trás de você. Quando você bate em um opo- 
| nente ou quando você é alingido hã muito rea- 
à lismo. E não se esquecendo que a LithTech é 
| totalmente baseada na tecnologia Direct3D, 
juntamente com OpenGL, onde você tem uma 
máquina que vai praticamente trabalhar com 
qualquer sistema. 

As explosões que ocorrem no game, 
| são bastante fortes, não fique perto de nenhu- 
| ma delas, tanto que dá para estrondar até as 
| paredes; os ruídos dos passos são bem audi- E 
| veis é também somam-se ao gameplay, como BR 
em Quake Il ou Unreal. | 
Etc As músicas do game são bem dinâmi- cas, 

DOR com loads mais rápidos que as de Unreal. Há bastante varia- 
RR ções de músicas para você não se aborrecer ao longo do 
a game. Tudo é de boa qualidade e toda as melodias se ajus- 
tam ao tema, tendo algumas músicas cantadas até mesmo 
em japonês! As músicas também são usadas para grandes 
DR efeitos em algumas áreas do game. Os desenhistas optaram 
DP) por não ter nenhuma música durante alguns lugares, como 
“| caminhando em um quarto vazio, espiando por portas, você 
É não ouve nada mais que seu passos. Quando o edifício é 
| invadido de repente por soldados inimigos, a música imedia- 
| tamente se torna uma furiosa batida de combate. 
| Resumindo, Shogo: Mobilie Armor Division tem tudo 
| para desbancar tanto Quake ||, como Unreal. É só jogar e 
provar. 
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THE Sp UGFEST 


O melhor game da série KOF ja co- E 





meça a causar o maior "aué”, A galera está [3 


atrás de combos cada vez melhores, EC a 


Gamers, como sempre, traz eles para você. Ba 


Na edição passada já foram 11 personagen. 


agora mais 19 e na próxima os 20 restantes. RS 


São páginas e páginas recheadas de golpes |*: 
para você bater pra valer. Lembrando tam- 
bém que você pode mandar seus combos FIRE 
inéditos para a redação, nós teremos o pra- 45 


zer de publicá-los, 


COMANDOS 


A: Soco Rápido 
B: Chute Rápido 
€: Soco Forte 
D: Chula Forte 

EEGENDA 
(C) - combos que funcionam ape- 
nas com o oponente no canto da 
lala 
(DM) - combos que utilizam 05 DM 
(Danger Moves), necessitam estar 
com bolinha na barra de power (Ad- 
vancedy ou com energia piscando 
ou barra de power cheia (Extra) 
(HD) - combos que causam um 
dano muito alto, cerca de Xd da 
energia do oponente 
(XX) - combos extremamente clifi- 
coils de sc fazer, que exigem muita 
habilidade e precisão 
UNF) - combos infinitos, que podem 
ser feitos repetidamente resultan- 
de gr um combo continuo 
(MAX) - necessita ser feito no modo 
MAX, ou seja, com barra de Time 
ativada e bolinha na barra de po- 
er (Advançed) ou COM a energia 
piscando e barra de power cheia 
(Extra) 
(DIZ) - combos que tonteiam o ad- 
VOrSArIO 
(BUG) - combos que funcionam 
apenas por causa de um bug do 
jogo, por uma falha nã programa- 
ção do game 
(CSP) - combos que iniciam com 
um Crossup, Ou seja, uma voadora 
qua paga nas costas do adversário 
(2nd) - combos que necessitam 
mais que 3 bolinhas na barra do 
power (no modo Advanced, ou 
seja, do 2º personagém de seu line 
em diante 
[*)- combos inéditos (que surgiram 
na 8) 
(+) - combos que utilizam Chaim 
Combos 
(++) - Chain Combos ou Combos 
Gerais que podem ser realizados 
mas não coneclam (podem sor 
cancelados mas não contam it) 
(+++) - vide descrição do combo 


56 revista camens 


 —— 






| 


Eds 


a e k h A 


deve ter conferido a | 
legenda de golpes na e dÍ2ão [é 
ad Dara ad Ela 


RE E duas 


Nara TROLL ficar de lado. CE FERE j 
k: 


ART OF FIGH GHTING 
FEAM 
CONTINUAÇÃO... 
RYO SAKAZAKI 95 
Golpes de Comando 
lee Pillar Split: 
+ + À 
Golpes Especiais 
Tiger Projectile: 
fed + AO 
Aerial Tiger Projectile: 
eg 4 AMC [no ar) 
Build Power: 
br] + BIC 
Huston Punch: 
= e dd AU 
Flying Swallow Gale Leg: 
> brio + B/D 
Kyokugen Style Rapid Fist 
Dance: 
pude + AIC (de perto) 
Danger Moves 
Supreme King Flying Roaring 
Fist: 
LE fra 4 AMO 
Tiger Boisterous Dance: 
a DS LE de a) e AO 
Chain Combos 


1: de À,» À 
2: Bo do Ã 

3: B 4 B 

4: 4 B A em pê 
5: B E em pé 

5: + à, + A, A em pé 
7: Bd A, A em pê 
8: 4 Bd» B, A em pé 
9: Bd B, 4 B 


10: B, A em pé, À em pé 
1: + B+>B,>B, + EB 
12: LB BB >-B Bem 


pé 


Pasta dA VA as A 


1 VBA S+A 

15 (+: BB > +A 

16 (++): + B A em pé, 5 + À 

7 (44): + E Bempé, >+A 

18 (++): db A, A, A em pé, > 

+ À 

19 (++): + EB, + A A em pé, > 

+ À 

20 (++): B, + B, A em pé, => 

+ À 

21 (++): + B, À em pé, À em 

pé, + + À 

22: C em pe, + + À 

23: D em pe, + + À 

24: 6, > + A 

25 (44): D, > + À 
Combos Gerais 

Combo 1; 

Pulo com CiD, CD em pê, 

ea + AC 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco ou chute 

forte cancelado em den + À 

ou € (3 hits) 


Combo 2: 

Pulo com CD, C/D em pê, 
Sede + AVC 

Descrição: voadora com sOcõ 
ou chute forte, 500 ou chute 
forte em pé cancelado em 
by + A ou CIA-a hits) o - 
4 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, GD em pe, 
e beto + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
iorte em pe cancelado em 
> bro + BouD 

(B- 3 hits) (D - 5 hits) 


Combo 4: 

Pulo com CD, C'D em pe, 
ta AC Sd + AMO 
ou Pulo com À - D ou CO 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
fortê em pé cancelado em 
—ufy>+ A cul então=s 
+ à ou É imediatamente após 
o final do golpe anterior, OU 
substitua =>/3 + 4 ou € por 
Puto com À ou Bou Cou Dou 
voadora com CD (? hits) 


(DM, HD, MAX) Combo 5: 
Pulo com C/D, C'D em pe, 
Re CR Dae DE PAT 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 


forte em pe cancelado er 
Set A out 

Nota: com a barra de power n 
máximo causa muito dano. & 
não estiver no máximo tambér 
jaz combo (? hits) 


(CSP DM) Combo 6: 
voadora nas costas com UM 
+ B, = C. cancelado em +++ 
Descrição: voacora nas costa 
com com soco ou chute-forte 
4 chute rápido, =» soco fort 
cancelado em: 

- feia + À, 
-=+"ybE-+BouD 

- des + 4ou TC 
-EevluyssAouC 5 
BC ou Pulo 4 - D ou CD 
«SEE A oul 


Combo 7: 

+ E, B em pê ou AA em pé ei 
+++ 

Descrição: +» chute rápidi 
chute Ou soco rápido em p 
cancelado em +++ 

- = igdté to + BouD 

Se] + A ou E 

er s A ouC 3a 
MG ou Pulo À - Dou CD 


(DM) Combo 8: 
Pulo com C/D, CD em pi 
de + afeto 4 AMO 
Descrição: voadora com soc 
ou chute forte, S0C0 OU Chu 
forte em pé cancelado el 
furado + AouC 
ROBERT GARCIA 
Golpes de Comando 
Dragon Flip Kick: 
—+ + B 
Dragon Bash Fist: 
+ + À 
Golpes Especiais 
Attacking Dragon Fist: 
de + AMC 
Dragon Fang: 
efe de AO 
Dragon Slice Flight: 
= eo + B/D 
Flying Swallow Whirlwin 
Leg: 
nbr + BD 
Flying Swallow Dragon Go 
Leg: 
JE + BD (no ar) 
Kyokugen Style Rapid Le 
Dance: 
eds + BD 
Danger Moves 
Supreme King Fking Roarir 
Fist: 
LE de + AO 
Dragon Boisterous Dance: 
de ga E be ] 4 AT 





Shadowless Gale Heavy Step 
Leg: 
ey edoy 5 + B/D 
Chain Combos 
td A dA 
2: A, dB 
3: Bo 4» À 
42 B, db B 
atestada >+B 
Bledva dbE >+B 
The dB dvA>+B 
B(m): Bb E>+B 
& Cempê, >+B 
10: CG, > +B 
1 (+): D >+EB 
Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com CD, E em pé, be s5 
+ AU 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em dey5 + À ou O 
(5 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, CE em pé, > 
+ ASS 

Descrição: voadora com soOÇo 
ou chute forte ou chute, SOCO 
forte em pé cancelado em 
e + dou OC (3 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, CU em pe, 
Sb + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte. soco forte em pé 
cancelado ema ud + Bou 
D(B-? hits) (D-º hits) 


(+) Combo 4: 

Pulo com CD, =» B, B em pé, 
Sb + D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, S» chute rápido, 
chute rápido em pê cancelado 
em Sur + D 

Nota: com É não parece emen- 
dar em combo (& hits) 


(C) Combo 5: 

Pulo com C/'D, C em pé, 

CeLLyS + BD > + B/D 

ou = ey + CG ou pulo com A - 

D, CD 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, s0c0 forte em pé 

cancelado em Std + B ou 

D então faça > + Bou D, 

ou Sede + A ou Cl, ou pulo com 

A-Douy CD(* hits) 
ROBERTGARCIA '95 
Golpes de Comando 

Dragon Flip Kick: 

+ + B 

Dragon Bash Fist: 

+ p À 


Golpes Especiais 
Dragon Projectile: 
dra 4 AME 
Dragon Fang: 
Sebo] de AMO 
Dragon Slice Flight: 
ea + B/D) 
Flying Swallow Whirlwind 
Le: 
e Jd 4 B/D 
Fiving Swallow Dragon God 
Leg: 
bee + B/D (noar) 
Wusion Kick: 
++ + B/D 

Danger Moves 
Supreme King Flying Roaring 
Fist: 
EL + AIC 
Dragon Boisterous Dance: 
bee ES + AVC 
Chain Combos 
A, de À 


Sire Ad A D+B 

i++ va ve >+B 

Ti vB LA =>+B 

t+ VE LE =>+EB 

y Cempé, + +B 

10: 4 €,>5> + B 

11 (++):+D > + EB 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pulo com ED, C em pé, vu5 

+ BUG 

Descrição: voadora com sõeo 

ou chute forte, soco forte em pé 

cancelado em vs> + A ou T 

(3 hits) 


Combo 2: 

Pulo com CD C em pé, => 
+ AUT 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte cu chute, SOCO 
forte em pê cancelado em 
ly + A ou CS hits) 


(+) Combo 3: 

Pulo com GD Cempé, > +B, 
> bue B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pê 
cancelado em > + B é cance- 
lado com >u+E e + Bou D 
(6-2 hits) (D-? hits) 


TURI SAKALZAKI 
Golpes de Comando 

Swallow Wing: 
-+ + B 

Golpes Especiais 
Tiger Gleam Fist: 
da + AIC 
Lightning Gleam Fist: 


fes + 4 B/D 
Yuri Super Upper: 
efe] + AMO 
Yuri Super Upper Finisher: 
> + CG (após Yuri Super 
Upper com C) 
Yuri Super Enuckle: 
ele + AG 
Yuri Super Revolving Leg: 
bre + BD 
Hundred Violent Slaps: 
Sede de + AC 

Danger Moves 
supreme King Flying Roaring 
Fist: 
mp = 2 Jo a] Sa o ANT 
Flying Swallow Phoenix Leg: 
dp qdo + BD 
Fiving Swallow Violent 
Fierce: 
e dp Se et] + AUT 

Chain Combos 


5: =» A, À em pé, A em pé 

Ti» B. A em pé, A em pé 

8 (jo db A dA >+B 

D+) db Bo dA >+EB 

tol+podha dba da >+B 

U(epbBdHEdA>+B 

12: B + & 

is:Cempe >+B 

14: E > +B 

15: LELLO >+B 

16 (++): 4 D, > +B 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pula com CD, CD em pé, 

de + À 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, sóco ou chute 

forte em pé cancelado em 

Ly + A 

Nota: +45 + E não emenda 

combo, & em pé pode ser subs- 

tituído por B. d+ O então de> 

+ A (4 hits) 


(+) Combo 2: 

Pulo com CD BLA dA, 
Sede] pb] 4 AP 
Descrição: voadora Com soco 
ou chute forte, + chute rápido, 
+ soco rápido, +» soco rápido 
cancelado em => + C, en 
tão termine com Sede + O (7 
hits) 


(+) Combo 3: 

Pulo com CD, dB lã dá, 
re + B 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, =» chute rápido, 
+ soco rápido. «=» soco rápido 


cancelado em dee + E 
Nota: Lt + D não emenda 
em combo E, db 4, A pode 
ser substituído por dC em pé 
(hits) 


(DM, +) Combo 4: 
Pulo com CD, de Bo de A de A, 
e 24 Sb + SOCO 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, 4” chute rápido, 
+ soco rápido, l soco rápido 
cancelado em 5 by + À 
ou CC (2 hits) 
YURI SAKAZAKI 95 
Golpes de Comando 
o uvaltow Wing: 
> + E 
Golpes Especiais 

Tiger Projectile: 
ed 4 AO 
Reverse Glogam Fist: 
dee > + AC 
Lightning Gleam Fist: 
35 + B/D 
Hundred Violent Slaps: 
+ ql + BD 

Danger Moves 
Supreme King Flying Roaring 
Fist: 
E o PR OR Doe 
Flying Swallow Phoenix Leg: 
de] pda + 4 B/D 
Flying Swallow Violent 
Pierce: 
be a] de] + AO 

Chain Combos 
do db A dA 
2: Bol A 
Ss bá, dA, A 
4 48, d Bo db A 
5: + Bo dB + B 
GBirejp dA LA +>+B 
Tired Bv AS +B 
Bisa DADA >S+B 
S(++):=-B-Bodk A >+B 
10: Bb 
ti: Cempê, > +B 
12: C>+B 
13: Ev CE 5>+B 
14 (++): D, > + B 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com CD, C'D em pé, 
de + A 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte. soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
dei + A 
Nota: y> + C não emenda 
combo. C em pé pode ser subs- 
tituido por d- B, de E então du 
+ À (3 hits) 


Combo 2: 
Pulo com CD, C'D em pé, 


rt MO 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
lorie em pé cancelado em 
tres Ao 

Mota: +N> + € não emenda 
em combo. O €& em pé pode 
ser substituido por dB, O 
então br + 4 ou G (3 hits) 


(DM +) Combo 3: 

Pulo com CD, + B, 4º A, ou C 
em péiagachado, dedo > + 
SOCO 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, dl” chute rápido, 
| soco rápido ou soco forte em 
peiagachado cancelado em 
desde + A ou O (? hits) 


NEW IKARI TEAM 
LEONA 
Golpes de Comando 
otrike Arc: 
+ + E (overhead) 
Golpes Especiais 
Moon Slasher: 
(ey dep + AC 
à Caliber: 
(e) dep + B/D 
Baltic Launcher: 
(6) > + AC 
Ground Saber: 
(0) — > + BD 
Sonic Kick: 
+ + D (após o Ground Saber 
com Dj) 
Eve Slasher: 
ele + AMO 
Earring Bomb: 
flo + B/D 
Danger Moves 
V Slasher: 
ei dd 4 AMO (no ar) 
Gravity storm: 
sb a Se beta) + 4 AC 
Hebe! Spark: 
pets + BD 
Chain Combos 


- 
po: 
é 
Pe 


E 
E 


+ E 


TECEELEErE 


cnh 
pa 
— 
+ 


so. o md mn da o md 
DON rom., 
=— 
> 
E 
m 


— 
Fa 
É 
F 
a 
TR 


Td A dA, dB dB 
12:4 Bb A db A dB 
13: Bd 4,» Bb B 
14: 4 Bd Bol A dB 
15: Bd Bb Bo dB 
to de+pod A dA > B 
t+ BdA>+E 


5 8 REVISTA GAMERS 


Blur A DALVA S+EB 

19h) beadAdAS+EB 

20(H): VB VB VA >+B 

21: Cem pe (1 hit), > + E 

22: C++ B 

23: Dem pe (1 hi), > + B 

24: D em pé (2 hits), + + E 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pulo com CD, C em péiaga- 

chado, (0) dp + A/C 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco forte em pé 

(1 hit) ou agachado cancelado 

em (2) de + A ou O (3 hits) 


(+) Combo 2: 

Voadora com CD, 4 Bd A, 
de A (o) dep a AMO 
Descrição: voadora com s0C0 
ou chute forte, + chute rápido, 
+ soco rápido, » soco rápido 
cancelado em (e): + À ou 
Nota: + Bd 4, à pode ser 
substituido por qualquer chain 
combos que termine com = A 
(5 hits) 


Combo 3: 

(0) € > + À, pulo, À - Dou CD 
Descrição: execute Ball 
Launcher, enquanto O oponen- 
le esliver no ar, pule e aperte 
ABCD ou CD (6 hits) 


[C) Combo 4: 

(Cc => + BUD em pé ou (e) 
dep + AMC 

Descrição: quando o cponen- 
te estiver no canto, execute (Cc) 
+ + B, então peque O opo- 
nente ainda no ar com soco ou 
chute forte em pê ou termine 
com (ec) dp + A ou É (2 hits) 


(DM) Combo 5: 

(ic) > + 4, pulo com, 
de Safe E + AC 
Descrição: execute o Baltic 
Launcher, enquanto o oponen- 
te estiver no ar, pule é execute 
dep E + AMC 

Nota: o timing deve ser mais 
rapido que em KOF'97, assim 
como em KOF'96 (6 hits) 


(DM, HD, MAX) Combo 6: 
voadora com C/D, D em pé 
hits), det + B/D 
Descrição: voadora com saco 
ou chute forte, chute forte em 
pé (2 hits) cancelado em 
rel + BouD 

Nota: Dem pé pode ser substi- 
tuído por em peagachado (D 
em pe - 4 hits) (C em peiaga- 
chado - 3 hits) (45% de dano) 





(DM, +) Combo 7: 

voadora com CD, D em pé (2 
mts). => + E den dele de dy 
oC 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, chute forte em 
pé (2 hits), > chute rápido can- 
celado em du fe + A ou 
CS hits) (25% de dano) 


RALF JONES 
Golpes de Comando 
Não Possui 
Golpes Especiais 
Vulcan Punch: 
Bio rapidamente 
Gailing Attack: 
(0) ES + MIC 
Diving Bomb Punch: 
(6) de + AC 
Aerial Diving Bomb Punch: 
da + AVC (no ar) 
Ralf Kick: 
(01 € => + BD 
super Argentine Backbre- 
aker: 
tule + B/D (de perto) 
Danger Moves 
Blazing Vulcan Punch: 
de o le E + AMC 
Ho rseliounted 
Punch: 
det do + BD 
Galactica Phantom: 
be] So + AT 
Chain Combos 


Vulcan 


Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com CD, É em peíaga- 
chado, (0) € > + E 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forta, soco forte em pé 
agachado cancelado em ic) 
> + O (5 hits) 


Combo 2: 

Pulo com G/D, C em pe'aga- 
chado, &'U repetidamente 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé! 
agachado cancelado em AG 
repetidamente (3 hits) 


Combo 3: 

Pulo com Db C& em peraga- 
chado, EE dy + D 
Descrição: voadora COM Soco 
ou chute forte, soco forte em pé/ 
agaçhado cancelado em 
cLrby>+Di2+ hits) 


(CSP) Combo 4: 


voadora nas cóstas com €, 
A, tdo + DO 
Descrição: voadora nas cost 
com soco forte, soco rápii 
agachado cancelado e 
cus + D (3 hits) 


(DM) Combo 5: 

Pulo com C/D, C em péiag 
chado, NS NG E + As 
Descrição: voadora com so 
ou chuteforte, soco forte em p 
agachado cancelado e 
eres + A (? hits) 


(DM) Combo 6: 
Pulo com C/D, C em pé/ag 
chado, ver et l sy + B 
Descrição: voadora com so 
ou chute forte, soco forte em p 
agachado cancelado e 
Jd + B (? hits) 
CLARK STEEL 
Golpes de Comando 
Stompina: 
+ + B 
Golpes Especiais 
Napalm Stretch: 
Sede] — AC 
Frankensteiner: 
ris — B/D 
Rolling Cradle: 
ENS + CT 
Argentine Back Breaker: 
Eva + Diíde perto) 
Flashing Elbow: 
e + AO (após um arreme 
so de comando) 
Vulcan Punch: 
“O rapidamente 
Danger Moves 
Ultra Argentine Backbreake 
gl pre + MC ( 
parto) 
Running Spree: 
Led pede + B/D 
Chain Combos. 
Tina Ae A 
2: Boo À 
3 Bo B 
4 Cempe (hit, =>+B 
att) D=>+B 
Combos Gerais 
|+| Combo 1: 
+ Bot A, ug + D dra 
+ BIC 
Descrição: chute rápido ag; 
chado, soco rápido agachac 
cancelado em EEduyS + 
e termine com deu > + AC (3 
hits) 


Combo 2: 

Pulo com D, C em pé (1 hi 
Edo + DNS + AC 
Descrição: voadora com chi 





io forte, soco forte em pé (1 hit) 
cancelado em edu + De 
termine cora bs=+ + soco (3+ 
ns) 


Combo 3: 

Pulo com D, Cem pé (td hit), C 
repetidamente 

Descrição: voadora com chu- 
te forte, soco lorte em pé can- 
celado com É repetidamente (* 
nits] 


(DM) Combo 4: 

Pulo com D, C& em pe (1 hit, 
Syd ES NL +soco 
Descrição. voadora com chu- 
te forte, soco forte em pé can- 
celado em > usb ES rt 
+ 5000 [? his) 


PSTCHO SOLDIER 
TEAM 


ATHENA ASAMIVA 
Golpes de Comando 
Chain Thigh: 
+ + B 
Phoenix Bomb: 
+ + B (no ar) 

Golpes Especiais 
Psycho Ball Attack: 
do + AIC 
Psycho Sword: 

Sede] + AC 
Aerial Psycho Sword: 
eo + AIC (no ar) 
Phoenix Arrow: 
Jr E a MC (no ar) 
Psychic Teleport: 
de + B/D 
Classic Psycho Reflector: 
+ pi + EB 
Neo Psycho Reflector: 
ri + D 
Danger Moves 
Shining Crystal Bit: 
Sete ES det + AVC (pode 
ser feito no ar) 
Crystal Bit Shoot: 
fe + AVC (durante o Shining 
Crystal Bil) 
Phoenix Fang Arrow: 
Je d+ 4 B/D (no ar) 
Chain Combos 
Tod A do A 
2: Bb A 
3 Bd B 
gv à > + B 
St dA dA + + EB 
Gi dB dA >+B 
*:.Cempe, > +B 
E: Dempé, > + EB 
SD >+B 
Combos Gerais 
Combo 1: 


C em pé, dry + AC 
Descrição: soco forte em pê 
cancelado em de + MO (A - 
4 hits) (O - 7 hits) 


Combo 2: 

Pulo com E, br €- + AMC 
Descrição: pulo com soço for 
te cancelado em ve E + À ou 
U enquanto estiver no ar (A - 4 
hits) (O - 6 hits) 


Combo 3: 
Pulo com E, Ses + AMO 
Descrição: voadora com soco 
forte cancelada em dem + À 
ou C& enquanto estiver no ar (À 
-4 hits) (O - 7 hits) 
SIE KENSOU 
Golpes de Comando 

Drunken Hand Slap: 
+ + Á 
Backwards Revolving Thigh: 
++ EB 

Golpes Especiais 
Super Ball Bullet: 
Ee. AC 
Dragon Talon Attack: 
vire + AC inoar 
Rapid Dragon Fang: Earth 
Dragon: 
= de + À 
Rapid Dragon Fang: Heaven 
Dragon: 
cul A+ GS 
Dragon Barrage: 
efe) do AVC 
Dragon Jaw Smash: 
edi + BD 

Danger Moves 

Bun to Eat: 
Dee eee o = AMC 
Dragon Swifter: 
byte + EB 
Dragon Raiser: 
bed dp + D 
Hermii Mind 
Discharge: 
dei d+ + AC (de perto) 

Chain Combos 
e A, de À 
de A de A do À 
:Cempêio his), >+B 
“Cam pçê 2 hits), > + B 
ve >+B 
vl>+A 
Ti) b+D=>+EB 
Bis) d+ DS + A 

Combos Gerais 

Combo 1: 
Pulo com C'D, D em pé, 
de + À 
Descrição: voadora Com soco 
ou chute forte, chute forte em 
pé cancelado em ELSA 4 
A (5 hits) 


Strong 


On da Go bh) = 


Ler 


Combo 2: 

Pulo com CD, D em pé, dE 
+ ED 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, chute forte em 
pé cancelado em de + B ou 
D (B - 4 hits) (D - & hits) 


Combo 3: 

Pulo com C'D, A em pé, 5-3 
+ AS, pulo com À - D ou CD 
Descrição: voadora com soco 
cu chuta forte, soco rápido em 
pe cancelado em > + À OU 
O, então pule e aperte ABAS D 
ou GD hits) 


(DM) Combo 4: 

Pulo com C'D, D em pé, 
deco de + SC 

Descrição: voadora COM soco 
ou chute forte, chute forte em 
pó cancelado em eee => 
+ A ou (2 hits) 


CHIN GENTSAI 
Golpes de Comando 
Drunken Walk Gourd-Basket 

Attack: 
+ + À 
Golpes Especiais 

Gourd-Basket Attack: 
deito + AMC 
Willow Phosphorous Sage- 
brush Pigweed: 
rd E AT 
Coiled Pipe Drunken Snoop: 
dese + AMO 
Full Moon Drunken Snoop: 
dede + B'D 
Rotary Sky Piercing Fist: 
ud + B/D (após qualquer 
Drunkern Snoop) 
Butterfly Attack Fist: 
+ + AC (após dd + A/C) 
Dragon Snake Anti Strike: 
7 + B japós dd: 4 B/D) 

Danger Moves 
Roaring Flame Blaze Burn: 
be] Sede] + AMC 
Roaring Flame Invitation: 
beta Sri + AMO 

Chain Combos 
desde A, de A 
2: Bob A 
3: B, = B 
gb A, A em pá 
5: B, 4 em pé 
5: + B, E em pé 
Tisypd A dA => + A 
BH MBA SDS + A 
G (++): BE dB 5>+A 
10 (++): 4 A, A em pé, > + À 
11 (++): 4 E, A em pê, > + À 
12 (++): + E Bem pé, > + À 
13 (Hj Cempe, > + À 
14 (++): D em pé (2 hits), 5 + 


A 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com CE, C em pê, VE + 
Ç 
Descrição: voadora com soco 
forte, soco forte em pé cance- 
lado em + + C 5 hits) 


(+) Combo 2: 

Pulo com CG, + E, E em pé, 
Sede 4 

Descrição: voadora com soco 
forte, =» chute rápido, chute rá- 
pido em pé cancelado em EN 
+ EC (2 its) 


Combo 3: 

Pulo com C, Cem pé, dd: + 4! 
E > + A/C 

Descrição: voadora com soco 
forte, soco forte em pé cance- 
lado em dede + À é seguido por 
> + UC (4 hits) 


NEO GIRLS TEAM 
CHIZURU KAGURA 
Golpes de Comando 

HandLash: 

+ + À 

Hop Kick: 

+ + B 

slider Kick: 

» + B 

Golpes Especiais 

Heavenly Force: 

eb] + AC 

Heavenly Slash: 

Semi + AD) 

Heavenhy Edge: 

dé + A-D (após o Heavenly 

Slash) 

Ancient Echo: 

em] + AO 

Needle Stinger: 

dede + A-D 

Danger Moves 


“Ancient Seal: 


tt pede + AT 

Heavenhy Replication: 

dep dry + B/D 
Chain Combos 


db A db A 4 em pé 

:v Bv A A em pé 

:+ B => E, A em pé 

va bvASH+A 
VELA S-A 
:vBvB>+A 

1D:s- A,» A À em pé, > + À 
WB ba Mempé, >+A 
12: B, "JB, À em pé, 5 + A 
dste dA dA, = + B 

Adi) db EBD A >+4B 


to CO =| Om th fe to hd + 








— ———— —— 


15 (HE dB LB 5>+B 

16 (sd à, de 4, À em pé, > 

+ EB 

174 SB dM A Aempá > 

+ EB 

18 (++): db Bd» B A em pé, > 

+ E 

dO (rap d A dA HAB 

20 (++): db Bd A, 4 +B 

21 (+4):1 + B HB N+B 

22 (++): A dv A Aempé, 4 

+ B 

23 (++): + E, + À A em pé, 

+ B 

24 (++): E, + B A em pé, 

+ B 

25: E em pé, >+ A 

2b: Cempé, >+B 

27: Cempe, N + EB 

28: 4» C5>+A 

29:4+ C > +B 

30: 4 EC d+ B 

31: Dem pe (de perto), > + À 

32: D em pe ide perto), > + B 

33: D em pé (de perto), N + 
Combos Gerais 

Comba 1: 

Pulo com CD C em pê, +N5 

+ AMO 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco forte em pé 

cancelado em seu5> + 4 ou & 

(3 hits) 


Combo 2: 

Pulo com GD, O em pé, > 
+ AM 

Descrição: voadora com socó 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em => + À ou E 
(A - ? its) (O =? hits) 


Combo 3: 

Pulo com C'D, C em pé, 
Sp e+s AD yr + AD 

Descrição: voadora com soco 
ou chute fórte, soco forte em pé 
cancelado em 5 ube E- + A-D 
e então termine com bee + 
A-D (4 hits) 


Combo 4: 

Pulo com CD, O em pé, dede + 
A 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pe 
cancelado em dede + A 

Nota: as versões com É ou & 
ou D do dede À não emendam 
em combo 


(*, +) Combo 5: 

Pulo com CD, Cem pe, H+A, 
> bri + AD, dee + A-D 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pe, 
> soco rápido cancelado em 


60 


do + A-D e então termi- 
ne com dee + A-D (? hits) 


(DM, +) Combo 6: 

Pulo com ED, db Bo db A, 
dog by + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, + chute rápido, 
+ soco rápido cancelado em 
dede + Boou D(? hits) 


MALSHIRANUI 
Golpes de Comando 
Wheel Drop: 
d+ A (no ar) 
BlackBird: 
-+ + B 
Scarlet Crane: 
+ B 
Golpes Especiais 

Butterfly Fan: 
fra + AIC 
Dragon's Flame Tail: 
Jerit + AC 
Ankle Tackle: 
tutu + BD 
Dance of Fury: 
= fed o AV 
Tornado Flame: 
ey + B/D 
Musasabi Attack: 
bi + AO (no ar) ou (c) 4 
+ AL 

Danger Moves 
Phoenix Meteor: 
sete dote + AMO 
Super Ankle Tackle: 
dot = pó de= + B/D 
Fan Fury: 
fo ag e ade Sa) Sã 4 AMO 

Chain Combos 
did A, db A 
2: Bb A 
3: db A, À em pé 
4: B À em pé 
Bd A, db A À em pé 
6: E, A. À em pé 
Ti A dd A u+B 
B(H) LB SMA N+B 
Gis"): + A Aempé, 4+B 
10 (++): +» B A em pé, 4 + B 
ipod A dA > +B 
12 (++): Bob A, > + B 
13 (++): e À, À em pé, > + B 
14 (++): db B, A em pé, > + B 
i5S:Cempé, 3 +B 
16: + CuY+B 
17 (++): Cempe, > +B 
18 (4): 4 C, > +B 
is: D empe, 3 + EB 
20 (++): D w + B 
21 (++): Dem pé, 3 +B 
22 (++): D, N+B 

Combos Gerais 
(“Combo 1: 
+ + E, bi + AMO 
Descrição: + chute rápido 





cancelado em bre + A ou O 
(2 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C'D. CD em pé, 
fre + AO 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pê cancelado em 
tes + A oul (3 hits) 


Combo 3: 
Pulo com C'D, CD em pé, 
Cut + BID 


Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pê cancelado em 
cEly> + E ou D (4 hits 


(DM) Combo 4: 
Pulo com Ci'D, C'D em pé, 
de té té + + Bi 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte. soco ou chute 
iorte em pé cancelado em 
dE cela + B/D (2 hits) 
MAI SHIRANUI (RB2) 
Golpes de Comando 
Wheel Drop: 
“+ À inoar) 
BlackBird: 
+ + E 
acariot Crane: 
»] + B 
Golpes Especiais 
Butterfly Fan: 
eta + AMO 
Dragon's Flame Tail: 
fd + AC 
Ankle Tackle: 
ElN> + BID 
Night Bird: 
ee + BD 
Musasabi Attack: 
dee 4 AO (no ar) ou (0) dep 
AO 
Danger Moves 
super Ankle Tackle: 
dep ey + BT) 
Flower Hurricane: 
de JS sbt + ADO 
Chain Combos 
tes A, ke À 
2: dB Jd» À 
3: à, À em pé 
4: B, 4 em pé 
5: + A, + A, A em pé 
5: Bo db A A em pé 
Tiso A dA M+ EB 
Bib EB VvA MNM+B 
(db A Aempé u+B 
10 (++): 4 E, A em pé, 4 + B 
Mt bvA VA =>+B 
it dbeE SA +>+B 
13 (++): d+ 4 A em pé. > +B 
14 (++): B, 4 em pé, > + B 


15: Cempe, 3 + EB 

16: CE Ma B 

17 (++): E em pê, > + B 

18 (+84): 4 C, > +B 

15: Dem pe, + EB 

20 (++): db D, sy + B 

21 (++): D em pé, > + EB 

22 (++): 4 D vu 4 B 
Combos Gerais 

Combo 1. 

2 +E, veio + AO 

Descrição. > chute rápido 

cancelado em EE + A ou Cl 

(é hits) 


Combo 2: 

Puto com ED, C'D em pé, 
Je + AMC 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
tre +AouCiS hits) 


Combo 3: 

Pulo com C'D, C/D em pê, 
dede + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
evly> + EBouDi4 hits) 


Combo 4: 

Pulo com CD, CD em pé, 
pre + B/D 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cancelado em 
LE +BouD (3 hits) 


(DM) Combo 5: 

Pulo com C'D, C'D em pé, 
detesto fe + B/D 
Descrição: voadora com soca 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pé cançelado em 
Jedi + B/D (? hits) 


RING 
Goípes de Comando 
Sliding Kick: 
= + D 
Golpes Especiais 
Venom Strike: 
eg + B/D 
Double Strike: 
Leg de + B/D 
Tornado Kick: 
= gro + B/D 
Mirage Kick: 
= grid + UC 
Suprise Rose: 
plo] + AMC 
Trap Shot: 
plo] + B/D 
Danger Moves 
Huston Dance: 
de= dr E + B/D 





Silent Flash: 
veto + BD 
Chain Combos 
tos A, e A 
2: à. À em pá 
3 de Ad E 
4: 4, Bem pá 
5: B E em pé 
Gde A db A, À em pé 
7: db À, À em pé, à em pê 
B: + A dB, 4 em pê 
9: 4 A, E em pe, 4 em pê 
10 Cos): do A do A + D 
11 (++) db A Aempé, 4+D 
i2 t+ dA, dB +D 
13 (++) db A, Bem pé, N 4 D 
14 (++): + B Bem pé, 4 + D 
Combos Gerais 
(+) Combo 1: 
+ 4, A em pé ou db EB, Bem pé 
ou de B, À em pé, +udtE + 4 
S/D ou = + B/D 
Descrição: após um dos chaim 
combos mencionados, cance- 
le em ade + E'DouySd 
+ R'D (hits variáveis) 


Combo 2: 

Pulo com B. D em pe (2 hits), 
dei + B/D 

Descrição: voadora com chu- 
te rapido, chute lorte em pé (2 
hits) cancelado em +u5> + B 
ou D (4 hits] 


Combo 3: 

Pulo com E, D em pé (2 hits), 
de = be =p 4 BD 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (2 
hits) cancelado em den 
+ E ou Dis hits) 


Combo 4: 

Pulo com B. D em pé (2 hits), 
usp + BD 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (2 
hits) cancelado em > bt E + 
B ou D (9 hits) 


Combo 5: 

Pulo com É, Dem pé (1 hit, 
eb + B/D 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (1 
nt cancelado em = + E ou 
D (14 hits) 


(CSP, +) Combo 6: 

voadora nas costas com B, «+ 
8, Bem pé, >ey + BD 
Descrição: voadora nas costas 
com chute rápido, = chute rã- 
Dido, chute rápido em pé can- 
celado em >bN + E ou D (15 
hits) 


Combo 7: 

Pulo com B, D em pe (2 hits). 
= bet do + AO 

Descrição: voadora com chu- 
te rápido, chute forte em pé (2 
hits) cancelado em Ee dvS + 
E ou D (7 hits) 


Combo 8: 

Pulo com B, D em pé (1 hit, 
See 4 AC, bt + ED 

Descrição: voadora com chu- 
te rapido, chute forte em pé (1 
hit) cancelado em >+b uy + A ou 
C e então termine com 
> bre + BouD (ti hits) 


(DM, HD) Combo 9: 

Pulo com B, D em pé (1 hit, 
bee te + B'D 

Descrição: voadora com chu- 
te rapido, chute forte em pé 
cancelado em bere-dE E + B 
ou D) 

Notas: & melhor começar os 
combos usando voadora com 
chute rápido. Voadora com C ou 
D empurra O oponente muito 
longe para continuar o combo 


KIM TEAM 
KIM KAPHWAN 
Golpes de Comando 
Turning Kick: 
+ + À 
Descending Kick: 
+ + B 
Golpes Especiais 
somersaul slash: 
(cj de7 + BID 
sand Sweep: 
(o) ep > AC 
Comet Crush: 
(c) > + BD 
Crecent Kick: 
bre + BD 
Triple Slash: 
tres AouC até3 vezes) 
Air Stomp: 
de + BYD (nó ar) 
Ground Eraser: 
vd + B/D (pára magias de 
SOLO] 





Danger Moves 
Phoenix Combo: 
dA + B/D (podo ser 
feito no ar) 

Phoenix Rage: 
burceS> + B/D (no ar) 

Chain Combos 
1: sk Bs À 
2: EB de B 
Se Bd Bd A 
4 BE, + B 
5: > Bb EB, 4 BA 
Sib Bv A => + A 


THE dtEB LBA S+A 

Bh+ db BBB dA + 

+ À 

9 (++) db Bob A, >+B 

O t+ LB BLA >S>+B 

UBE dB A, 

+ + EB 

12:C em pé (1 hit), > + A 

13 (++): € em pé (1 hit), => + B 
Combos Gerais 

Combo 1: 

Pulo com CD, OC em pe (1 hit), 

eo + ED 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco forta em pé 

cancelado em bes + B ou D 

(B - 4 hits) (D-5 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, € em pé (1 hit), 
(0) > + BD 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em (Cc) > + B ou 
D (4 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé (1 mit), 
bros AouCS vezes 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco forte em pé 
cancelado em Here + A ou O 
a vezes (A - 6 hits) (C - & hits) 


(CSP, +) Combo 4: 

voadora nas costas com Á/D, 
+ BB SA e dbt+D, db 
+ D 

Descrição: voadora nas costas 
com soco rápido cu chute for- 
Le, chute rápido agachado, chu- 
te rápido agachado, soco rápi- 
do agachado cancelado em (c) 
dp + Do então aperte d+ D 
para acertar mais uma vez (7+ 
hits) 


(CSP, +) Combo 5: 

voadora nas costas com 4/D, 
L Bb Bd A, (6) dy + AC 

Descrição: voadora nas costas 
com soco rápido ou chute for- 
te, chute rápido agachado, chu- 
te rapido agachado, soco rápi- 
do agachado cancelado em (c) 
br+AouCIiA-G hits) (C-B 
hits) 


(USP, DM, +) Combo 6: 
voadora nas costas com A'D, 
Cempée,>+A dberetS + B/ 
D 

Descrição: voadora nas costas 
com soco rápido ou chute for- 
te, soco forte em pe, > soco 
rápido cancelado em VE ELE — 
+ Bou D (? hits) 


(CSP) Combo 7: 

voadora nas com A'D, C em pé, 
dede + BD 

Descrição: voadora nas costas 
com soco rápido ou chute for- 
ta, soco forte em pé cancelado 
em dede + Bou D (3 hits) 


CHANG KOQEHAN 
Golpes de Comando 
Pull Escape: 
=“) + À 
Golpes Especiais 

Iron Ball Smash: 
(0) > + soco 
Somersault Crush: 
(2) dp + chute 
Iron Ball Swing: 
AC rapidamente 
Great Destruction Throw: 
dee de > + 

Danger Moves 
Pressure Of Death: 
de] Se de qo AC, 
Iron Ball Frenzy: 
beu sbt E + AO 

Chain Combos 
tos A, A 
2: à, E em pé 
3a, A N+A 
4: A, Bempé N+A 
5: É em pé, 3 + À 
6: Dempe, + A 

Combos Gerais 
Combo 1: 
+ Bo Sbt + AC 
Descrição: d- chute rápido carn- 
celado em rt > + À ou 


Combo 2: 

Pulo com GD, C'D em pé, 
ep + 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
lorte em pé cancelado em 
det + C(? hits) 


Combo 3: 

Pulo com CD, dv A, de A, AC 
rapidamente 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, dd” soco rápido, 
+ soco rápido cancelado em À 
ou C rapidamente (4 hits) 


CHOI BOUNGE 
Golpes de Comando 
Two Step slash: 
+ + À 
Phantom Killer Kick: 
-+ + B 
Golpes Especiais 
Tornado Gale Slash: 
(2) dep + AC 





Dashing Slash: 
(0) 5 + MC 
Air Stomp: 
dd + BD (no ar) 
Monkey Swing Kick: 
detido + AO 
Berial Flying Slash: 
(0) dep + B'D (segure o botão) 
Monkey Flying Slash: 
(0) €&-> + B/D 
spin Slash: 
qualquer direção + ABCD 
(após o Acralidonkey Flying 
Slash) 
Danger Moves 

Super Tornado Swing: 
Sa pd Sur + AO 
Phoenix Combo: 
det dos + ED 

Chain Combos 
A, de A 
de A, dB 
vB A 
dB B 
by A, A em pá 
+» B, A em pê 
“+ B E em pe 
od A db À, À Em pe 
dA dB Aempeê 
10: Bd 4, A em pé 
11: + B. db Bo A em pé 
12: =» A, À em pe, à em pé 
13: + E, 4 em pé, 4 em pé 
14: b» E. B em pe, A em pé 
15: + A, + A, Bem pé 
15: + A, + B, B em pé 
1r7:b Bb 4, Bem pé 
ta: + E, > E, E em pé 
19: 4 à à em pé, B em pé 
20: + B, À em pé, B em pé 
21: 4 EB, B em pé, E em pé 
22 (++ bh A MA >+A 
23 lespbAá LB >+A 
24 (++) db Bob A, > + À 
25 (++ vB vB +A 
26 (++): de À, A em pé, > + À 
27 (++): Bo A em pé, > + À 
28 (++): + B, Bem pé, > + À 
29 (er) A db A, A em pe, > 
+ A 
30 (esjodo 4, dB A em pê. > 
+ À 
31 (24): 4 Bo dA, À em pé. => 
+ A 
32 (++): 4 B, +» B, À em pê. > 
+ À 
33 (44): + À, À em pé, À em 
pa, > + À 
34 (++): db E, À em pé, À em 
pe, > + À 
a5 (++): +» B, B em pé, À em 
pe. + + A 
36 (++): 4, d A, Bem pé, > 
+ Á 
ST (ob A, + BE, Bem pé, + 
+ A 


O DO =] O UN da CO o = 
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38 (++): B, +: 4, Bem pé, > 

+ À 

39 (++): B, + B, Bem pé, > 

+ A 

S0 (++): db 4, A em pê, B em 

ps, >+ A 

q (++): d B, A em pé, E em 

pé, > + À | 

42 (++): +» B B em pé, E em 

Dê, + + À 

a (mjdvAa dA +B 

ag (rd A vB 5>+B 

as (+: dB dA > + B 

16 (++): > B » B, 5>+B 

47 (++): + A A em pé, > +B 

dg (++): de B, À em pé, > + B 

49 (++): B, B em pé. > + B 

50 (++): do à do À A empe, > 

+ B 

51 (++) A, d+ B A em pé, > 

+ B 

52 (++): B, + À, A em pé, > 

+ EB 

53 (++): B, + B A empe, > 

+ B 

54 [++] db À, À em pé, À em 

pé, + +B 

55 (++): dB, À em pé, À em 

pé, ++B 

56 (++): d» B, E em pé, À em 

pê, + +B 

57 (++): A, de A, Bem pé, > 

+ E 

58 (ajudo 4, B Bem pé, > 

+ E 

59 (++): E de À Bem pé, > 

+ B 

50 (++): E, > B, B em pê, > 

» É 

51 (++): v A à em pé, B em 

pé, >+B 

Ba (++) >» B, A em pe, E em 

pé, ++ B 

53 (++): db B, B em pé, B em 

pé, >+ E 

64 (++): Cem pe, 5 + A 

BS (eps 0 5>+ A 

66: C em pê, > + B 

Br: C>+B 

58:C em pé, > + EB, A em pé 

59: C + + B A em pé 
Combos Gerais 

Combo 1; 

+ Bb ou A dA, fode 

+ AUS 

Descrição: após um dos chain 

combos mencionados, cance- 

lar com (0) 7 + 4 ou E (hits 


variAveIs) 


(MID) Combo 2: 

[c)db-7 + B/Dou(0)€>+BD, 
+ + AYBIC'D, (6) def + AMC 
Descrição: quando o oponen- 
te estiver no ar, execute (0) df 
+ B/D ou (0) > + B/D e então 
peque O inimigo ainda nó ar 


com => + A'B/C'D, depois fer- 
mine com toy + A ou ld (hits 
variáveis) 


(OM, +) Combo 3: 

qualquer chain combo sem ++, 
LES dg + EBD 
Descrição: qualquer dos chain 
combos sem ++ listados can- 
celado em FE Std = + B/D 
(+ hits) 


(DM. CSP, +) Combo 4: 
voadora nas costas com £, 
qualquer chain combo sem ++, 
bo e qe Lg] = + BYD 
Descrição: voadora nas costas 
com soco forte. qualquer dos 
chain combos sem ++ listados 
cancelado em CEC + 
BD (? hits) 


NEW FACES TEAM 


YASHIRO NANAKASE 
Golpes de Comando 
step Side Kick: 
+ + E 
Regret Bash: 
+ + À 
Golpes Especiais 
Upper Duel: 
=p sb] 4 AMC 
Sledgchammer: 
det + AMO 
Missle Might Bash: 
got q AMO 
Jet Counter: 
a CS PR Dae SR DA 
Jet Counter Stale: 
dos + AC [após o det 
Counter) 
Danger Moves 
Final Impact: 
eae + AMO [seguie O 
botão para carregar) 
Iillion Bash Stream: 
mete ode + AO (MC rapi- 
damente) 
Chain Combos 


B. > A, A em pê 

dA dv A à em pé, Bem pé 
BLA Aempé Eempe 
Tirspod A VA H+A 

8 (++ db Bb A D+ A 

3 (job A de À, À em pé, => + 
A 
10 (++): de B, + À, A em pé, > 
+ À 

dit vá VA >+B 

12 (++): Bd 4, > + EB 

13 (e+jode A, de À À em pé, > 
+ B 


Je 
de dd à à em pé 
Je 
«be 


14 (++): B, db A, A em pê, 5 

+ B 

15: Cempe, > + À 

16: C > + À 

i7:-Dempe, => + À 

18 (+) D+ 4. A 

19: Cem pe, + + B 

20: E, > + B 

214: Dem pe, > + B 

22 (++): D, > + B 
Combos Gerais 

(+) Combo 1: 

Pulo com CD, CD em pé, 5 + 

Eou>+ A, SuPE- + AO 

Descrição: voadora com soco 

ou chute forte, soco ou chute 

forte em pé, > soco ou chute 

rápido cancelado em 5 rte 

+ 4 ou & (6+ hits) 


(+) Combo 2: 

Pulo com CD. CD em pê, = + 
BouS+A edu SMC, 
de= + AMC 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pê. > s0c0 Ou chute 
rapido cancelado em ES + 
- à OU e então termine com 
va + A ou CS hits) 


(DM, +) Combo 3: 

Pulo com CD, CD em pé, + + 
Ecqu5+A deEerds A! 
o 

Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chuta 
torta em pé, > soco OU chute 
rapido cancelado Em 
ct dyS + A oul 


(ODM, +) Combo 4: 

Pulo com CD, C'D em pê, > + 
Bou> + A NS NS + AVC 
Descrição: voadora com soco 
ou chute forte, soco ou chute 
forte em pê, > 5000 ou chute 
rápido cancelado em 
e ty Se de] + A ou O 


E não pára por ai. Já 
foram 4 lutadores na edição 
passada e agora mais 19, to- 
talizando 30 personagens 
com uma tonelada de golpes 
e combos. Mas ainda faltam 
20 deles, que você vai con- 
ferir na próxima edição. E ja 
estamos preparando mais 
uma matéria só com os me- 
lhores combos para cada 
personagem (tem até infini- 
to e 100%! Prepare-se, 
pois ai vem coisa boa. 
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